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RESUMO

Com os atuais avangos das tecnologias e 0 uso intensificado de midias sociais digitais,
principalmente depois da pandemia da COVID-19 estamos diante de uma nova realidade sobre
a qual desconhecemos suas consequéncias. Por isso faz-se necessario levantar uma discussao
sobre este novo modo de vida relacional e seus possiveis impactos. Partindo do pressuposto que
0s usos intensos de midias digitais podem produzir prejuizos psicossociais nos sujeitos,
configurando em um comportamento de dependéncia, e sob a luz das teorias da Memoria
Coletiva (HALBWACHS [1950] 1990) e Representacdes Sociais (MOSCOVICI, [2000] 2015),
entendemos que, ao obtermos acesso as representacdes sociais sobre dependéncia digital dos
participantes da pesquisa, consequentemente, acessaremos memorias, ideias, conhecimentos,
imagens e linguagens consensuais, que o grupo de participantes possui acerca do fendmeno, e
assim compreenderemos como estes interpretam e justificam suas agdes. A vista disso, 0
objetivo geral desta pesquisa é analisar as memarias e as representacdes sociais de usuarios de
redes sociais virtuais sobre dependéncia digital e levantar uma discussao sobre possiveis
implicacdes psicossociais. Para tanto, buscamos contextualizar a nova economia psiquica da
sociedade contemporénea e suas reverberagfes no surgimento das redes sociais virtuais;
conceituar dependéncia e ciberdependéncia a partir de um olhar multidisciplinar; analisar os
possiveis impactos sociais e subjetivos das midias digitais; e tracar didlogos tedricos conceituais
sobre memoria e representacfes sociais, e suas manifestacbes na configuracdo social virtual.
Deste modo, com caréater qualitativo e exploratério foi realizado um levantamento bibliogréafico
e um pesquisa on-line durante o periodo de 6 meses, com aplicacdo de um questionario do
google forms, direcionado a participantes maiores de 18 anos, usuérios do aplicativo whatsapp.
Aplicando a técnica de associacao livre de palavras (TALP), 15 perguntas sociodemogréaficas,
e 20 perguntas adaptadas do teste desenvolvido por Kimberly Young (2018), que avaliam os
graus leve, moderado e severo da dependéncia em internet. Com base nas leituras e nos
resultados de 109 respostas, pudemos concluir que as memadrias e as representagdes sociais dos
participantes corroboram com as discussfes tedricas aqui apresentadas sobre a dependéncia
digital como uma dependéncia comportamental, resultante de excessos que expressam um
modo de vida paradoxal contemporaneo que, ao buscar, por meio do consumo e prazer, a
felicidade plena e a realizacdo pessoal, produz adoecimento mental e social. Desta forma,
levantar uma discussdo com os diversos saberes como as ciéncias sociais e saude e o poder
publico é importante para compreensdo da dependéncia digital e como intervir, principalmente,
com a nova geracao, por meio de acdes psicoeducativas e politicas de cuidado e protecéo.

Palavras-chave: Dependéncia; midias digitais; memarias; representagdes sociais.



ABSTRACT

With current advances in technology and the intensified use of digital social media, especially
after the COVID-19 pandemic, we are facing a new reality of which we are unaware of its
consequences. Therefore, it is necessary to raise a discussion about this new way of relational
life and its possible impacts. Based on the assumption that intense use of digital media can
produce psychosocial damage in subjects, resulting in addictive behavior, and in light of the
theories of Collective Memory (HALBWACHS [1950] 1990) and Social Representations
(MOSCOVICI, [2000] 2015). We understand that, by gaining access to the social
representations of digital addiction of the research participants, we will consequently access the
memories, ideas, knowledge, images and consensual languages that the group of participants
have about the phenomenon, and thus we will understand how they interpret and o justify their
actions. In view of this, the general objective of this research is to analyze the memories and
social representations of virtual social network users about digital addiction and raise a
discussion about possible psychosocial implications. To this end, we will seek to contextualize
the new psychic economy of contemporary society and its reverberations in the emergence of
virtual social networks. Conceptualize dependence and cyberdependence from a
multidisciplinary perspective. Analyze the possible social and subjective impacts of digital
media. In addition, outline conceptual theoretical dialogues about memory and social
representations, and their manifestations in the virtual social configuration. Therefore, with a
qualitative and exploratory nature, a bibliographical survey and an online survey were carried
out over a period of 6 months, using a Google Forms questionnaire, aimed at participants over
18 years of age, users of the WhatsApp application. Applying the TALP free word association
technique, 15 sociodemographic questions, and 20 questions adapted from the test developed
by Kimberly Young (2018), which assess mild, moderate and severe degrees of internet
addiction. Based on the readings and results of 109 responses, we can conclude that the
participants' memories and social representations corroborate the theoretical discussions
presented here about digital addiction as a behavioral addiction. Resulting from excesses that
express a contemporary paradoxical way of life, that when seeking, through consumption and
pleasure, full happiness and personal fulfillment, it produces mental and social illness. In other
words, the problem here is not the technology, but the use and way in which human beings
appropriate digital technology to manifest symptoms and supposedly escape discomfort, and
above all, the way in which platforms use the power of influence and information to determine
human behavior, affecting the subjectivity of its users. In this way, raising a discussion with
different types of knowledge, such as social and health sciences and public authorities, is
important for understanding digital dependence and how to intervene, especially with the new
generation, through psychoeducational actions and care and protection policies.

Keywords: Addiction; digital media; memories; social representations.
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1 INTRODUCAO

A liberdade individual ndo é um bem cultural. Ela
era maior antes de qualquer civilizacdo, mas
geralmente era sem valor, porque o individuo mal
tinha a condicdo de defendé-la. (FREUD, [1929]
2011, p. 41).

Quando falamos de comportamento compulsivo ou dependéncia questionamos a
liberdade do ser humano diante do seu comportamento e seus desejos. Para ndo ficarem
desamparados e sentirem-se incluidos na sociedade, os seres humanos adaptam-se as mudancas
de comportamento e valores, muitas vezes renunciando a desejos intimos, de modo que a
cultura passa a determinar ou produzir o desejo, como 0 mercado de consumo e da tecnologia
na modernidade. Todavia o preco para tal adaptacdo é a sua liberdade individual e a angustia
do mal-estar civilizatorio.

No texto supracitado de O mal-estar da civilizacdo, Freud ([1929] 2011) afirma que
em busca de seguranca e garantia de sua existéncia, o ser humano submeteu-se a vida civilizada,
abrindo méo de sua liberdade e da realizacéo de suas pulsdes-instinto e, portanto, vive em uma
relacdo dialética entre suas satisfagdes pessoais e as regras sociais de civilidade, buscando
incessantemente por satisfacdo, como uma forma de compensacdo do mal-estar, que tem sua
origem no corpo, no mundo externo e das relagdes com os outros. Assim, para evitar a angustia
gerada por tais exigéncias sociais, é impelido a busca de paliativos que funcionam como
compensacao, alivio e prazer.

Diante das dicotomias vivenciadas pelos sujeitos sociais na contemporaneidade, temos
o fenbmeno das midias sociais digitais que, de forma positiva, cumprem com o papel de
derrubar fronteiras, operacionalizar relagdes, unir em escala mundial as pessoas e comunidades
por meio de signos e algoritmos, misturando culturas, memorias e representacfes que
contribuem para a construcdo de novas interpretacdes de mundo. Todavia pode servir de
dispositivo para o mal-estar humano, determinando os sujeitos no seu modo de viver e se
relacionar, produzindo padrées de existéncia adoecedores.

Estamos diante de uma nova dimenséo de realidade, o chamado mundo virtual ou
ciberespaco?, que ndo se opde ao real nem ao material, e ndo esta coordenada no tempo e no
espaco na forma normativa, mas como afirma Lévy (2000, p. 22) é, na verdade, “produto de
uma sociedade e de uma cultura” que retrata a formagao da sociedade pos-moderna no terreno

do ciberespaco. Sdo, sobretudo, resultantes de ideias, imaginarios, representacoes, interesses

! Ciberespago - “o espago de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memdrias
dos computadores” (LEVY, 1999, p. 92).
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econdmicos e relagdes de forca e poder entre 0s seres humanos na contemporaneidade que, em
dimensdes conflitivas, esta cada vez mais presente na vida das pessoas, principalmente por
meio dos dispositivos mdveis, que torna possivel produzir uma realidade onipresente de
intensos e velozes fluxos de informacdo e comunicacdo, que pode controlar e produzir
subjetividade, interferindo na forma de perceber, sentir e agir no mundo.

Portanto, para compreensdo do ser humano na contemporaneidade, e como ele é
atravessado pelo discurso social, cerceando sua liberdade individual e produzindo sintomas de
mal estar, é imperativo discutir acerca do modo de vida social regido pelas tecnologias digitais,
e sobretudo a expansao das midias sociais, que foi acelerada durante a pandemia da COVID-
192, em que o mundo foi obrigado a fazer isolamento social para impedir a proliferagdo do
coronavirus e encontrou nos recursos tecnoldgicos novas alternativas de trabalho, estudo e
convivéncia. Com a referida crise sanitaria, boa parte da integracéo social e o entretenimento,
principalmente entre criangas e adolescentes, migraram para o0 mundo digital. Assim como

esferas econdmicas e sociais tiveram que se adaptar a nova realidade de isolamento fisico e

Pandemia acelera digitalizacao dos micro e pequenos
empreendedores

Levantamento do Sebrae apontou que 22% deles passaram a usar plataformas on-line nos altimos meses,
enquanto 60% que ja utilizavam, intensificaram as operagdes virtuais. Empresarios contaram com a
ajuda de consultores e institutos para transformar negdcios.

Portal de noticias Globo - G1 21/12/2020 21h38

atividades virtuais.

agénciaBrasit)

Estudo mostra que pandemia intensificou uso das

tecnologias digitais

Desigualdades de incluséo digital foram acentuadas
Publicado em 25/11/2021 - 15:26 Por Akemi Nitahara — Reporter da Agéncia Brasil - Rio de Janeiro

2 COVID 19- Uma infecgdo respiratdria aguda grave, causada pelo coronavirus SARS-CoV-2, uma ampla familia
de virus que podem causar uma variedade de condi¢Bes, como uma doenca potencialmente grave e altamente
transmissivel, emergindo em 2019 em Wuhan, China, disseminando rapidamente de forma epidémica pelo mundo,
causando indmeras mortes (Organizacdo Pan Americana de Saide- OPAS).
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CORREIO BRAZILIENSE

Isolamento social potencializa dependéncia tecnologica
A necessidade de utilizar a internet para a realizacdo das atividades de rotina potencializou problemas

de satide mental. Especialistas explicam o fenémeno e compartilham préaticas saudaveis
Raquel Ribeiro* e Tayanne Silva* Postado em 07/02/2021 14:23 / atualizado em 08/02/2021 16:56

As reportagens acima foram tiradas de revistas eletronicas e apresentam dados que
corroboram com a afirmativa que a pandemia acelerou o processo de digitalizacdo social. O
psicologo Gilberto Godov afirma, em nota ao Correio Brazilienze de fevereiro de 2021, que “as
contingéncias da pandemia criaram, novas demandas e mudaram a forma como as pessoas se
relacionam com tudo a sua volta” sendo responsavel inclusive pelo aparecimento ou
agravamento de problemas mentais. Bem como o mestre em computagdo Nathamiel Simch de
Morais, na mesma reportagem, defende a ideia de que a oferta crescente de acesso e
popularizacdo das midias sociais mudou nossa maneira de viver, se relacionar, consumir
informacdes e negdcios, e denota um cenario comum que é o indicio ao vicio comportamental
relacionado ao uso indiscriminado e compulsivo das midias sociais. Para ele, a pandemia ndo
trouxe apenas problemas de saude fisica, mas potencializou um problema psicoldgico, pois “o
vicio em redes sociais pare ele se reflete em ansiedade, depressao, disturbios alimentares e de
sono”.

Evidente que o processo de digitalizacdo social ja estava em curso, contudo esse
contexto de isolamento social pandémico acelerou e intensificou o uso das midias digitais. Foi
diante deste contexto de pandemia que o projeto desta pesquisa foi criado. Direcionada por
interesses pessoais como historiadora, buscando responder o questionamento sobre os impactos
sociais deste modo de uso das tecnologias apds a crise sanitaria em questdo, mas ja buscando
respostas a queixas desta ordem, que mesmo antes da pandemia, ja podia ser verificado como
sintoma da contemporaneidade no exercicio clinico como psicéloga. E por fim, como estudiosa
do tema de dependéncia, dando continuidade aos estudos do mestrado sobre representacdes
sociais e memdarias sobre dependéncia quimica (OLIVEIRA, 2018) que, ao final, despertou o
desejo de investigar outras manifestagdes de dependéncia da atualidade, uma vez que ndo séo
apenas as drogas que afetam o convivio social e o desenvolvimento pessoal.

Direcionada por respostas acerca da possivel dependéncia digital, pude verificar que a

intensificacdo do uso das tecnologias digitais, apesar dos avangos em pesquisas apontarem a
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relagdo de prejuizos a tal comportamento, principalmente em criangas, ndo havia um consenso
cientifico, pois o que para alguns tratava-se apenas de um novo modo de vida, para outros, tais
comportamentos em excesso sdo motivo de preocupacdo de saude publica, sendo entendidos
como patoldgicos, considerados como uma das mais novas formas de adiccdo da sociedade
contemporanea. E possivel verificar similaridades deste comportamento compulsivo com o uso
abusivo de substancias psicoativas, bem como relacionar possiveis comorbidades. Assim, ao
falar em dependéncia digital devemos considerar que, apesar de tal comportamento estar
associado a um padréo de uso que envolve um desejo disfuncional, por periodo néo regulado e
excessivo, acompanhado de prejuizos psicossociais e funcionais significativos, ndo pode ser
atribuivel a nenhum outro transtorno (KUSS; PONTES, 2019).

Uma pesquisa conduzida pelo Datafolha, em 2022, com 2.098 brasileiros, aponta o
excesso de informacdes, de multiplas conexdes e de tempo gasto nos dispositivos e ambientes
digitais, principalmente nas redes sociais, como causador do aumento dos transtornos mentais,
como resultado de sentimentos de medo de julgamento e ataques por conta do contetido postado
em seu perfil, sentimento de cobranca para se manter ativo online e, por fim, insatisfacdo com
a prépria vida, pela comparacdo com as de outras pessoas. E a Royal Society for Public Health
(RSPH), organizagdo britanica dedicada a melhorar o bem-estar e saide publica, revela que
metade das pessoas entre 14 e 24 anos relacionou o uso do Instagram e do Facebook a sensagédo
de ansiedade, enquanto 07 em cada 10 afirmam que o Instagram faz com que se sintam mal
guanto a aparéncia pessoal (VALENTE, 2019; SILVA, 2019).

Somente no Brasil, existem 464 milhdes de dispositivos digitais, mais de dois por
habitante de acordo com a 342 edicdo da pesquisa anual do Centro de Tecnologia de
Informacdo Aplicada da Escola de Administragdo de Empresas de S&o Paulo (FGV, 2023)
sobre 0 mercado brasileiro de Tl e uso nas empresas. Ja um levantamento global do provedor
Proxyrack aponta que o brasileiro passa em média 9 horas e 32 minutos por dia na internet,
perdendo apenas para a Africa do Sul (com 9h e 38 minutos) e o quarto com mais tempo de uso
de telas no mundo, ficando atras de Emirados Arabes Unidos, Aréabia Saudita e Malasia. Tendo
uma média de 8,4 redes acessadas por usuarios (ABRANET, 2023).

A Pesquisa da Consultoria em Marketing Digital Conversion (2021) mostra que 0s
brasileiros ficam conectados em média quatro horas e oito minutos diariamente nas redes
sociais. A média mundial é de duas horas e vinte e cinco minutos. A pesquisa evidencia que o
WhatsApp é a rede mais acessada. Na sequéncia, estdo Facebook e Instagram. Pesquisadores
afirmam que se antes era comum acessarmos a internet de forma pontual, hoje é praticamente

impossivel, pois estamos constantemente conectados aos computadores e smartphones, mesmo
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quando ndo estamos fazendo uso da rede, as pessoas ndo acionam o botdo de saida das
plataformas digitais. Acabam ficando de prontiddo para estarem aptas a responder, interagir,
compartilhar tudo, a qualquer momento. Essa conexdo gera o sentimento de estarmos logados
a tudo e a todos a qualquer momento, resultando em ansiedade, exaustdo e o sentimento de que
€ preciso estar atento a todo o momento.

No ambito da salde, hd muitas discussdes sobre 0s possiveis impactos do uso excessivo
das tecnologias digitais e midias sociais. Em 18 de junho de 2018, a Organiza¢do Mundial da
Saude (OMS) reconheceu o disturbio de jogo online no Codigo Internacional de Doencas (CID)
e passou a considerar a nomofobia — medo excessivo de ndo poder se comunicar por meio de
celulares — como doenca. No Brasil, o0 Governo federal, em 2021, langou no diario oficial do
Distrito Federal a publicacdo das leis n° 6.848/21 e 6.850/21, propostas pelos deputados
distritais Claudio Abrantes (PDT) e Delmasso (Republicanos), que incluem no Calendéario
Oficial do DF datas voltadas a conscientizacdo e prevencdo de perigos relacionados ao uso de
dispositivos eletrénicos. A Lei n° 6.850/21, de autoria do deputado Delmasso, prevé a criagdo
de campanhas de combate a nomofobia, além de acdes educativas e preventivas. A matéria
também propde encaminhamentos para diagndstico e tratamento da condicdo (Camara
Legislativa, Distrito Federal, 2021). Mas atualmente a satde pablica ndo disponibiliza nenhum
tipo de cuidado ou tratamento voltado para uma dependéncia digital, ficando a cargo das
iniciativas privadas. Bem como politicas educativas voltadas para esta questao ainda ndo foram
implementadas nas diretrizes de bases curriculares das escolas no Brasil.

Todavia, diferente da dependéncia quimica, tratar este comportamento do uso intenso
das midias sociais digitais como dependéncia € polémico, pelo seu carater contraditério, pois
oferece beneficios aos usuarios, como a garantia a informacao, comunicacao e inclusao destes
no modo de vida contemporaneo. Vale ressaltar também que o conceito que adotamos de midias
sociais, de acordo com Koerbel (2019), refere-se a todo tipo de midia digital que permite
interacdo ou compartilhamento de informagdes, incluindo as plataformas de redes sociais como
Facebook, Twitter, Instagram, SlideShare, Youtube, entre outros. Porém, o termo “redes
sociais” ja existe antes mesmo da internet. De modo que optaremos pelo uso do termo redes
sociais digitais ao nos referirmos as plataformas de relacionamento. Todavia, € importante
ressaltar que a presente pesquisa se destina a compreensdo sobre a dependéncia digital, que
engloba uso das midias digitais como um todo, como internet, jogos online e outros. Dito isso,
evitamos o0 uso de expressdes generalistas como dependéncia tecndlogica, ou reducionistas

como dependéncias de redes sociais. Mas durante a discussao e analise daremos énfase ao modo
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de uso das redes digitais com base no perfil dos participantes, e por seu carater social que
manifesta 0 modo relacional e os valores da contemporaneidade.

Diante da possibilidade de o uso intenso de tecnologias digitais configurarem uma
possivel dependéncia comportamental, faz-se necessario que as ciéncias sociais avaliem as
mudangas geradas no comportamento e leitura de mundo dos usuérios de redes sociais digitais,
analisando este novo modo de se relacionar imposto pala cibercultura®. Visto que ao se tornar
indispensavel, o uso destas ferramentas, utilizada pela humanidade de forma compulséria,
obriga a navegar cada vez mais nas dimensdes das relagdes virtuais. E a humanidade ndo tem
nocdo exata dos impactos gerados no terreno desconhecido da virtualidade eletronica, por
serem de longo prazo, sdo desconhecidas as consequéncias, gerando duvidas e inquietacGes.
Todavia esta pesquisa ndo pretende afirmar a existéncia de tal patologia ou especular sobre
possiveis danos, mas conhecer a partir dos proprios usuarios a defini¢do de tal fendbmeno.

Por isso, diante do contexto que vivemos e das incertezas que temos sobre 0s impactos
que surgirdo nas configuracdes sociais, com o acelerado e intenso uso de midias sociais digitais,
debrucar sobre tal tema é de real importancia as ciéncias humanas e sociais, para compreensao
do modo como o ser humano contemporaneo relaciona-se com suas tecnologias, e como estas
intervém no modo de vida e no modo dos seres humanos se relacionarem entre si. Sem, contudo,
deixar de reconhecer a dimensdo da importancia das tecnologias digitais na sociedade
contemporanea como meio de inclusdo e acesso a direitos basicos, como por exemplo de satde
e previdéncia social no Brasil, no qual os cidadaos precisam estar cadastrados nas plataformas
digitais. Ou seja, os beneficios ndo anulam os maleficios e vice-versa, ndo nos interessa levantar
uma critica a tais tecnologias, mas compreender o0 papel que essas ocupam na vida social e sua
forma de uso consciente, como qualquer objeto pelo qual os individuos sujeitam-se como
principal fonte de satisfacao.

Por meio da constatacdo de um novo modo relacional na sociedade contemporanea, que
cada vez mais se configura pelo ambito do virtual, surge uma perspectiva de pesquisa, que é a
investigacdo do fenémeno da possivel dependéncia digital. Assim, o presente estudo partiu do
seguinte questionamento: Como as pessoas interpretam a dependéncia digital? E como o0 modo
de uso destas tecnologias digitais ecoam na subjetividade e vida relacional contemporanea?

Partindo da ideia de que o comportamento compulsivo produz impactos psicossociais,
alterando seu modo viver e se relacionar uns com o0s outros. Assim, a dependéncia digital como

um fendmeno social, deve ser compreendida a partir dos seus usuarios, na forma consensual

3 E um conjunto de técnicas materiais e intelectuais, praticas, atitudes, modos de pensamento e valores, um fluxo
ininterrupto de ideias, acdes e representacdes entre pessoas conectadas por computadores (LEVY, 1999).
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que eles entendem, pensam e teorizam sobre 0 modo de uso, interpretando o fend6meno, a partir
de seus sistemas de valores, nogdes e préticas, que o psicologo Serge Mocovici chamara de
Representacdes Sociais (MOSCOVICI, [2000] 2005).

E uma vez que consideramos as representacdes sociais como desdobramentos da
interacdo social, sdo constituidas também memorias coletivas, por meio de imagens do passado,
como um eco da estrutura social da qual estdo inseridos. Assim, torna-se indispensavel
identificar as memorias dos usuarios sobre o fenébmeno, para que possamos ter uma
compreensdo mais explicita sobre o tema a partir do olhar destes sujeitos (MOSCOVICI, [2000]
2005; HALBWACHS, [1950] 1990). Deste modo, a presente pesquisa terd como base teorica
norteadora a Teoria das Representacfes Sociais e da Memaria Coletiva.

Partimos do pressuposto que ao identificamos as memdrias e representacdes sociais dos
usuarios sobre dependéncia digital, podemos compreender o fendBmeno e 0 modo como a
sociedade deve agir sobre ele. Assim sendo, ao obtermos acesso as representacdes sociais sobre
dependéncia digital dos participantes da pesquisa, consequentemente, acessaremos a memaoria
coletiva do grupo sobre este fendbmeno e seu modo de interpretacdo que justificariam suas
acOes. Logo, associar o0s dois saberes, representacdes sociais e memaria, sera relevante para o
estudo do fendbmeno social aqui proposto que protagoniza cada vez mais as relacOes
contemporaneas, produzindo o comportamento compulsivo, cuja dimensao subjetiva e social
ainda é pouco conhecida.

A vista disso, o objetivo geral desta pesquisa é analisar as representacdes sociais e
memorias de usuarios de redes sociais virtuais sobre dependéncia digital, e levantar uma
discussdo sobre possiveis implicacBes psicossociais.

Para tanto, nas linhas que se seguem buscamos contextualizar a nova economia psiquica
da sociedade contemporanea e suas reverbera¢fes no surgimento das redes sociais virtuais;
conceituar dependéncia e ciberdependéncia a partir de um olhar multidisciplinar; analisar os
possiveis impactos sociais e subjetivos das midias digitais; e tracar didlogos teoricos
conceituais sobre memdria e representacdes sociais, e suas manifestacbes na configuracao
social virtual.

De forma aprofundada, nos propomos a tracar uma andlise e discusséo teorica sobre o
tema proposto, dividindo a pesquisa por seces, de modo que as duas primeiras (apés a
introducdo) foram destinadas a apresentacao de discussdes tedricas sobre 0 tema, a quarta se¢do
sobre o percurso metodoldgico da pesquisa e a quinta se¢do destinada & andlise dos dados

coletados com base nas teorias aqui abordadas.
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Na segunda sec¢éo, considerando o ser humano como resultado do encontro com outros
seres humanos, no qual a cultura, os valores, e modo de viver e interpretar a si e ao mundo é
marcado por esses encontros, buscamos autores que defendem a ideia do ser humano como um
ser essencialmente coletivo, como Durkheim ([1895] 2000), Halbwachs ([1952] 1990),
Moscovici ([2000] 2015), Freud ([1929] 2011). E no intuito de contextualizar e compreender
0 sujeito contemporaneo imerso ao mundo digital e as rela¢Ges virtuais, partimos de leituras de
tedricos que abordam o tema, tais como Bauman (1998, 2011), Lipovetsky (2005), Foucault
(2008), Han (2018), Castells (1999) e Levy (1999). Desse modo, com a intencdo de fazer uma
anélise deste sujeito digitalizado, que esta sob o olhar do outro através das redes sociais,
vulneravel a manipulacdo de si, tracando uma discussao com os autores Porfirio (2023), Debord
([1967] 1992), Goffman (2009), Duran (2014), Foer (2018), DiDi-Huberman (2010), Debray
(1993), Freud (1914). E, por fim, levantamos uma discusséo sobre a memoria e a virtualidade,
com autores como Levy (1999, 1996), Bergson ([1896] 2010), Deleuze (1996), e as bases
tedricas norteadoras deste estudo da Memdria coletiva e as redes sociais digitais com
Halbwachs ([1950] 1990) e Dodebei e Gouveia (2008).

Na secdo seguinte trazemos o conceito de dependéncia, partindo de um olhar sécio-
historico, mas também patoldgico das ciéncias humanas e da salde, a partir do DSM-V,
CID10/11, OMS, Ribeiro e Laranjeira (2015), Ribeiro e Moreira (2004), Khoury (2018),
Pirocca (2012) e Kuss e Pontes (2019). Apresentaremos 0 posicionamento sobre o tema de
teorias como a neurociéncia e a psicanalise, assim como buscamos compreender, por meio das
leituras, o surgimento das tecnologias digitais e as redes sociais digitais com autores como
Goble (2012) e Santaella (2003), compreendendo as redes sociais por meio de autores como
Recuero (2009, 2011) Foer (2018) Walker (2022) e Mortado (2019). Na presente pesquisa,
vamos nos debrucar sobre o aporte tedrico das Representacdes sociais, compreendendo a teoria
e seus desdobramentos nas redes sociais digitais, bem como e pontos de conversdo com a teoria
da memodria coletiva, por meio de autores como Sa (1995), Moscovici (2000, 1961, 2012)
Jodelet (2011, 2001), Santos (2005), Abric (2003), Jovchelovetch (1996, 2001), Vala (2006),
Arruda (2011), Alba (2014) e Halbwachs ([1950] 1990), de modo que ao apropria-se da teoria
das representacGes sociais, assim como da Memoria Coletiva, vimos como ambas podem
convergir-se e ser Gtil na compreensdo do objeto de estudo escolhido, a saber o fendbmeno da
ciberdependéncia.

No intuito de compreender tal fenbmeno social em profundidade e conhecer a maneira
de agir e pensar do publico-alvo essa pesquisa possui com um carater qualitativo e exploratoria,

que, conforme resultados obtidos, apresentaremos preposi¢des que poderao ser investigadas em
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pesquisas futuras, de forma a poder contribuir com discussdes de cria¢do de politicas publicas
e de saude.

Valendo-nos dos espacos virtuais das redes sociais digitais, especificamente o
Whatsapp, direcionamos (via link) para participantes maiores de 18 anos um questionario on-
line do google forms. Este foi composto por uma pagina inicial e obrigatéria de termo de
consentimento livre e esclarecido para que o participante fosse informado de todos os dados
necessarios para que pudesse optar em participar ou ndao da pesquisa, em conformidade com as
exigéncias de comité de ética da Universidade Estadual da Bahia—UESB, uma vez que a
presente pesquisa, por se tratar de pesquisa com seres humanos, foi submetida e aprovada pelo
comité de ética por meio da plataforma Brasil, conforme parecer de nimero 6.089.776.

Foram alcancados 109 participantes no periodo de 6 meses, dos quais 79 mulheres e 29
homens, e uma pessoa preferiu ndo se definir. Inicialmente, o grupo era parte dos grupos de
convivio da pesquisadora e, consequentemente, compartilharam com outros grupos de
convivio. O questionario foi composto por trés partes, no qual a primeira era composta por uma
técnica de livre associacdo de palavras (TALP) para identificar possiveis representacdes sociais
do fendmeno estudado, a segunda parte composta por um questionario sociodemografico, e a
ultima parte de um teste adaptado para avaliar a possivel dependéncia das midias digitais sociais
dos participantes.

A maioria branca, classe média baixa, com idades entre 25 e 34 anos, com ensino
superior (36, 7%) ou especializacdo (22,9%) com profissdes variadas. Grande parte dos
participantes sdo do estado na Bahia e Sergipe, mas tivemos participacdo do estado de S&o
Paulo, Rio de Janeiro e Brasilia. A maior parte das participantes afirmou usar as redes sociais
para entretenimento, informacéo e conhecimento. Destes, 78 % declararam ter aumentado o
uso da internet durante a pandemia, e 77,1 % aumentaram o uso das redes sociais digitais.
Sendo que destes, 33,9 % admitiram passar atualmente mais de 6 horas por dia nas midias
digitais, 13,8% mais de 6h nas redes sociais digitais e 20,2% de 1 a 2 horas em jogos
eletrénicos. Quanto ao seu uso 60,6 afirmam que fazem uso das midias sociais digitais para
entretenimento, 57,8 para questfes profissionais e conhecimento, 59,6% para informagdo e
21,1% para temas politicos.

Em vista a analise dos dados colhidos, utilizamos o software EVOC (Ensemble de
Programmes Permettant L analyse des Evocations), desenvolvido pelo grupo do Midi, liderado
por Abric e seus colaboradores, versdo 2000, 3.0 que propicia verificar a organizagéo das
palavras evocadas por um grupo em funcdo da hierarquia implicita de cada uma, gerada pela

combinacdo entre a sua frequéncia e a ordem de sua respectiva evocacao, identificando os
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possiveis: nlcleo central e os periféricos das representacées sociais do fendmeno estudado. Os
dados coletados na pesquisa foram analisados & luz dos pressupostos tedricos das
Representacdes Sociais, e do Ndcleo central e Memdria Coletiva em paralelo a outras teorias
que buscam analisar o contexto da sociedade contemporanea. Assim sendo, esta pesquisa
debrugou-se sobre os sistemas de pensamentos simbolicos construidos socialmente, e ao obter
os resultados dos participantes poderemos possibilitar uma discussao sobre o tema e seus
impactos psicossociais, de modo substanciar uma discussdo tedrica e social sobre tal fendmeno,
e sobretudo a compreensdo sobre o modo adequado como a sociedade civil e o poder pablico
devem/podem agir.

Ratificamos que esta pesquisa opera sem a intencdo de demonizar as midias sociais
digitais, pois reconhecemos o0s inegaveis beneficios de tais avangos, evidenciados sobretudo
durante o periodo de isolamento social necessario durante a pandemia da Covid-19. Além de
aproximar pessoas e fronteiras e possibilitar maior acesso as informagdes e conhecimento, as
midias sociais digitais também viabilizaram um mundo mais acessivel as relacGes para quem
possui alguma limitacdo fisica e/ou neuroatipicas. As plataformas de relacionamento digital
deram espaco de fala aos desconhecidos, permitiu que muitas vidas fossem transformadas e até
salvas por meio de campanhas solidarias ou apoio de comunidades e profissionais de satde
mental, dentre outros tantos beneficios.

Sendo um fendbmeno contemporaneo, os estudos sobre o tema, principalmente no Brasil,
apesar de crescente, sdo incipientes, e pouco contempla a perspectiva multidisciplinar e
psicossocial. Logo, essa pesquisa podera trazer contribuicdo cientifica ao tema, por representar
um campo vasto de conhecimento a ser explorado. Pois, até onde pudemaos verificar, pouco se
sabe sobre os impactos dessa temética na dimenséo subjetiva, sua nova forma de relacionar e,
sobretudo na construcdo de representacfes sociais e memorias sociais a partir desta nova
realidade.

Para além de uma nocdo de patologizacdo do comportamento, essa pesquisa estima
levantar uma reflexao sobre as novas configuragdes das relacGes sociais virtualizadas e as novas
formas de satisfacdo que pode levar a um comportamento abusivo. E possibilitar uma
discussdo, por meio da compreensdo das memorias e representacfes sociais dos usuérios sobre
dependéncia digital. Os resultados encontrados podem desvelar os efeitos do uso excessivo de
espacos virtuais e servirdo para maior compreensdo do fendmeno. Bem como no enfrentamento

aos possiveis impactos, contribuindo para discussées de politicas e agdes preventivas.



23

2 O SUJEITO SOCIAL, A VIRTUALIDADE E A MEMORIA

Em realidade nunca estamos s6s. N&o é necessario
que o0s outros homens estejam 14, que se distingam
materialmente de nds, porque temos sempre
conosco e em nés uma quantidade de pessoas que
ndo se confundem. (HALBWACHS, p. 26 [1950]
1990).

Somos constituidos e atravessados pelos outros, mesmo que estejamos sos, temos em
nos a marca dos outros. Assim, os multiplos encontros com 0 mundo externo e com 0s outros
define o0 modo como iremos nos perceber, e viver. E talvez nunca o ser humano foi téo
fortemente atravessado pelo outro do que na atual sociedade, por meio do acesso a aparelhos
tecnoldgicos que funcionam quase como uma extensdo do corpo humano ndo conseguimos
mais ficar so.

Reflita: De modo geral, qual o primeiro objeto que vocé usa ao acordar e o Gltimo que
usa antes de dormir? A maioria ir4 responder o celular, pois de forma natural estes aparelhos
digitais, e tudo que eles oferecem, tém feito parte da vida das pessoas, funcionando como mais
um membro do corpo. Depois do surgimento de aparelhos com acesso ao digital, sobretudo o
smartphone, deixamos de fazer coisas simples como memorizar numeros telefénicos ou
realizar célculos mentais. Temos dificuldades de acertar o caminho sem a orientacdo de GPS,
fazer algo novo sem auxilio de um tutorial, ou mesmo relaxar a mente depois de um dia cansado
sem usar um aparelho para distrair.

Ao criar tecnologias inspirado nas caracteristicas humanas potencializadas, terceiriza
suas competéncias como memorizacdo, raciocinio légico matematico, escrita, leitura,
interpretacdo, capacidade de sintese, dentre tantas outras funcdes humanas. Assim, também cria
ferramentas de relacionamentos que ao mesmo tempo que afasta fisicamente podem aproximar
pessoas de varios lugares do mundo e de diversas culturas.

Ao pensar em possiveis impactos desta vida cada vez mais digitalizada, devemos
considerar a relatividade do acesso a essas tecnologias, da cultura, da forma e importancia como
cada sujeito vai utilizar tais ferramentas, como as midias sociais digitais, nas quais, muitos irdo
utilizar de forma ativa e intensa, transformando suas vidas privadas em um espetaculo, tendo
cada acdo e pensamento compartilhado e exposto. Mas também, seu usuario pode atuar apenas
como um mero espectador da vida alheia, podendo projetar-se sobre as personas que habitam
esses espagos virtuais, seja em uma fantasiosa forma de viver pelo outro ou como inspiragéo e

orientacdo de pensamentos e atitudes.
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Assim, apesar da rede social virtual possibilitar infinitos compartilhamentos de
conhecimentos, que pode servir para ampliar seus horizontes, modificando a forma de pensar
e posicionar-se diante do mundo, as comunidades virtuais também podem representar um
espaco conservador e fechado, reservado a cristalizacao de ideias, valores fundamentalistas e
radicais, no qual ndo se permite abrir-se para o novo, funcionando como uma bolha que ecoa
suas proprias vozes, negando as contradi¢fes e a diversidade de pensamentos. Deste modo,
fechando-se em suas comunidades virtuais, limitam-se as informacdes e a discusséo de ideias,
a verdade estabelecida por eles, cancelando e excluindo o que pensa diferente.

Portanto, podemos afirmar que ndo é a tecnologia em si, nem suas ferramentas, que
modificam o ser humano e o mundo a sua volta, mas o seu modo de uso, assim como qualquer
outro objeto de adiccdo (substancias quimicas, os jogos de azar, a pornografia, compras etc.).
O que importa é a relacdo que o sujeito tem com tal objeto de prazer e a funcdo que este vai
exercer em sua vida. Dito isso, & mister compreender, dentro do contexto contemporaneo, a
funcdo que as midias sécias, em especial as redes sociais digitais, podem desempenhar na vida
de seus usuarios.

Vivemos um momento de significativas mudancgas na dinamica social, de uma era
industrial para a era da informagdo, com o aumento significativo das tecnologias digitais,
intensificada, como supracitado, ap6s pandemia de Covid-19. Antes do protagonismo das redes
sociais, era mais comum ver pessoas, sobretudo jovens, reunindo-se nas ruas, pragas e
instituicBes, afirmando sua existéncia pelos seus pensamentos e atitudes. Hoje, sdo nos espacos
cibernéticos que esses encontros acontecem, em sua maioria. Ora em uma constante troca de
conhecimentos, valores, ideias e modelo de conduta, ora isolando-se das relagdes, ocupando
seu tempo ocioso com entretenimento, em uma busca de preencher suas faltas com estimulos
audiovisual e informacdes.

Assim, podemos afirmar que a tela digital cumpre o papel tanto de aproximar as pessoas
do mundo todo, como serve de “prote¢ao” do mundo real e das relagdes fisicas. A era digital
manifesta o contexto de uma sociedade de muita comunicacdo e informagdo, mas também de
muita soliddo ou solitude®. Essa dicotomia entre a aproximacdo—isolamento promovida pelas
redes digitais e seu uso excessivo nos leva a uma discussdo sobre os caminhos tragados pela
sociedade atual. O paradoxo da era da hiperconectividade, € se ao priorizar as relacfes
virtualizadas em detrimento as interagdes presenciais podemos fragmentar a realidade,

aumentar a sensacdo de isolamento e afetar a saide mental de seus usuérios. Para Juracy da

4 Refere-se a uma soliddo (isolamento) escolhida e desejada (KATZ,1996).
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Silva (2024) sim, a virtualidade apesar de aparente conectividade das pessoas, estdo se
transformando em uma fuga em relacéo ao contato fisico, de forma que esta realidade abstrata
avanca nas relacées humanas, produzindo distanciamento fisico e emocional nas pessoas.
Cientes das dificuldades de analisar um tema no qual estamos imersos, consideramos
imperativa a discussdo ndo apenas dos possiveis impactos desta nova forma de relacionar, mas
como esse sujeito contemporaneo interpreta sua realidade a partir desta configuragéo social
tecnoldgica e seu modo intenso de uso como normal ou patoldgico. Para isso, precisamos
minimamente compreender tal sociedade a partir da andlise de alguns estudiosos da
contemporaneidade e da sociedade em rede. Buscamos entender até onde o ser humano sofre
influéncia néo apenas deste modo informatizado de viver, mas, sobretudo, do olhar dos outros,

a partir de uma exposicao de si nas redes sociais digitais.

2.1 O humanao, o coletivo e a rede social tecnolégica

Mesmo com uma vida restrita a telas, sem interacéo fisica, ou até mesmo sozinho em
uma “caverna” virtual, o ser humano carrega consigo a marca do coletivo, como uma
construcdo social, de seus grupos, suas memdorias, representacdes sociais e ideias sobre mundo
e seus fendbmenos, bem como sua propria humanidade. De modo que somos afetados pelos
outros de varias maneiras. E ja nos primeiros anos de vida, o ser humano necessita da interacao
com outro ser humano para sobreviver e desenvolver-se. Assim, por meio da linguagem e dos
simbolos, submete-se ao processo cultural, que o torna civilizado e apto para a vida em
sociedade. Portanto, é na cultura que o ser humano se difere de outros animais, pois cada
individuo “encontra-se num sistema social criado através de geragdes ja existentes e que é
assimilado por meio de inter-relagdes sociais” (STREY, 2002, p. 58-59).

Aristételes (384-322) defendia a ideia de que o homem é um sujeito social, que por
natureza precisa da coletividade, por ser um animal comunitario, e por ter o dom da linguagem
também é um ser politico, capaz de pensar o0 bem comum. Do mesmo modo, o filésofo Jean
Jacques Rousseau ([1762] 2014), afirmou que o ser humano era fruto da sociedade e escravo
de suas necessidades, das aparéncias, do orgulho, da busca por reconhecimento e status. Em
sua teoria do bom selvagem, ele defendia a ideia de que o homem em estado natural era feliz,
livre e benevolente até que com o advento da propriedade privada comegaram a surgir as brigas
e a violéncia. Assim, a vontade individual da lugar a vontade do cidaddo, daquele que vive em

sociedade, coletiva e de interesse no bem comum.
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Para o socidlogo e antrop6logo francés Durkheim ([1895] 2007), o homem é mais que
formador da sociedade € produto dela. Em sua concepcdo, chamada de funcionalista, a
consciéncia dos individuos é moldada pela sociedade por meio de um bem social, como a
educacdo, por meio das normas, principios morais, religiosos e éticos. Ao afirmar isso
Durkheim relacionou as normas sociais e a cultura como determinantes do comportamento dos
individuos no grupo e na forma de pensar a vida e 0 mundo. Assim, para o referido autor o
coletivo sobrepBe a individualidade e subjetividade, por meio do que ele chamou de
representacdes coletivas, que tem como funcdo consolidar 0 modo como 0 grupo pensa,
relaciona-se e constitui a natureza da sociedade.

As representacdes coletivas resultam do substrato dos individuos associados e de uma
sintese de elementos dispersos no meio social, que exprimem o ideal coletivo que tem origem
na religido. S0 impessoais e estaveis, comuns a todos na medida em que emanam da
comunidade, funcionando como instrumentos de inteleccdo do mundo e comunicacgdo entre as
razdes individuais. Para ele, a autonomia e a individualizac&o representariam perigo para o ser
humano, pois afetam a harmonia da estrutura social, “[...] sendo hoje incontestavel, porém, que
a maior parte de nossas ideias e de nossas tendéncias ndo é elaborada por nés, mas nos vem de
fora, elas s6 podem penetrar em nos impondo-se” (DURKHEIM, [1895] 2007, p. 4).

Mais tarde, inspirados por sua teoria, outros autores iriam trabalhar a influéncia do
coletivo no individuo. Como o socidlogo Halbwachs (1877-1945) que desenvolve a teoria da
Memoria Coletiva e inaugura um olhar sobre a memoria na perspectiva social, priorizando os
aspectos sociais dos individuos, uma vez que afirma que os individuos lembram dentro de um
grupo social e por meio de referéncias determinadas pela sociedade, como a linguagem,
imagens do passado, convencdes sociais e referéncias dos outros para recordar, por meio de
marcos sociais: familia, religido, classe etc. Assim, 0s seres humanos e suas memdarias se
constituem como um eco da estrutura social na qual estdo inseridos (HALBWACHS, [1950]
1990).

Da mesma maneira, inspirado no pensamento social durkheiminiano, o psicélogo social
Serge Moscovici ([2000] 2015), com base na teoria das representacdes coletivas, desenvolve a
Teoria das Representacdes Sociais. Sua construcdo é elaborada por individuos e grupos por
meio de sua interacdo, superando a ideia de que as representacdes servem apenas para manter
a sociedade coesa, servindo como instrumento de classificacdo de ideias e crencas como forgas
e estruturas de conservagdo da sociedade, e aborda em uma perspectiva mais dinamica de como

as coisas mudam na sociedade por meio da interagdo de individuos em seus grupos.
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Os pensamentos de Halbwachs e Moscovici seréo a base norteadora para a presente
pesquisa e por isso veremos mais profundamente ao longo das linhas que se seguem, pelas
quais debrucamos sobre alguns substratos dos seres humanos para compreensao do individuo
atual, como a memoria e as representacdes sociais, e 0 modo de interpretar o mundo e agir
sobre ele como resultado da intera¢cdo com outros individuos, uma vez que 0 humano néo se
constitui sé e, por conseguinte, ndo fica so.

A dependéncia do ser humano em relacdo ao outro é fundamental para o
amadurecimento, o desenvolvimento da personalidade. O humano nasce em total condicao de
desamparo e dependéncia e, por isso, s6 € possivel torna-se humano a partir da sua relagdo com
outro. Assim, em varios textos como em Totem e Tabu (FREUD, [1913] 1976) e no ensaio O
Futuro de uma lluséo, Freud ([1927] 1976) se deteve nas questdes que envolviam o destino
do homem na cultura, na sociedade, explorando as origens da religido e da moralidade. O
supracitado autor também no ensaio Psicologia de Grupo e Analise do Ego (FREUD,
[1921]1969) buscou problematizar os motivos pelos quais os individuos combinam-se
organicamente em uma unidade grupal. No Projeto para uma Psicologia Cientifica, Freud
([1895] 1977) afirma que no inicio da vida 0 humano € uma soma que precisa descarregar suas
excitacdes enddgenas e ter suas necessidades satisfeitas. Ocorre um acréscimo da tensao
proveniente da necessidade, mas que ndo pode ser dominada pelo aparelho psiquico do infans,
ainda em vias de estruturar-se. Devido a imaturidade inerente ao recém-nascido, ele ndo pode
sozinho realizar a descarga para a qual é convocado, ndo consegue sem a ajuda do outro dar
destino as excita¢bes que o acometem. Nesse sentido, a contrapartida do estado de desamparo
é a dependéncia do outro, pois um individuo ndo da conta, por si s6, de sua sobrevivéncia, nem
a nivel organico nem psiquico. Ele precisara do outro para realizar essa tarefa primordial. A
relacdo primaria com o outro &, assim, estruturante do aparelho psiquico, imprimindo na
subjetividade as marcas fundamentais do desamparo e da alienacéo.

Dessa forma, ele é travessado pela dimensdo do outro na chamada fase do narcisismo,
na qual a crianca adquire pela primeira vez a representacdo de si, uma autoimagem, por meio
do outro. Assim Freud defende a ideia que os sujeitos s6 sabem de si por meio do outro. Dito
iss0, a teoria psicanalitica entende que essa dependéncia do outro ndo se acaba, esse desamparo
original marca os sujeitos por toda sua vida, e ele estard sempre se remetendo ao outro,
buscando reconhecimento, aprovacdo e amor na relacdo com o outro, que pode ser humano,
divino ou virtual/idealizado. S6 existimos porque existimos aos olhos dos outros. Parte entdo
do pressuposto de que o ser humano é inevitavelmente influenciado pelo grupo e este, por sua

vez, produz alteracdes na vida psiquica.
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No texto supracitado O mal-estar da civilizacio que Freud ([1929] 2011) vai afirmar
que o sujeito psiquico é antes de mais nada um sujeito social, pois o préprio sentimento de Eu
esta sujeito ao mundo externo, uma vez que o humano bebé inicialmente ndo separa seu Eu dos
estimulos exteriores e sensacdes que lhe sobrepde, s6 mais tarde que este aprende a afastar seu
Eu das sensagdes externas e reconheca o “fora” ¢ a dor do desprazer. Essa distin¢do entre o de
fora e o externo a si € o que ele vai chamar de principio da realidade, e o principio do prazer,
que € a busca por satisfacao, que sera para o autor a finalidade da vida humana. E ¢ afastando-
se daquilo que Ihe produz desprazer, principalmente o vindo do seu interior, que origina suas
patologias psiquicas. Portanto, o Eu é vestigio atrofiado que corresponde a mais intima ligacéo
do Eu com o seu mundo em torno.

De modo que o ser humano para suportar os mal-estar que vem do mundo externo, do
seu proprio corpo e principalmente das relacdes com outros seres humanos busca subterflgios
que o levam a satisfacdo irrestrita do principio do prazer. Evitar o sofrimento pode direcionar
0 ser humano para o isolamento, para a sublimagdo na arte ou na intelectualidade, para os
delirios e manias, para a beleza, para 0 amor ou para a intoxicacdo de drogas, e aqui podemos
citar outras dependéncias. Porém as satisfacGes substitutivas, ndo suporta todo o mal-estar
humano, pois para Freud ([1929] 2011, p. 20) nossa possibilidade de felicidade é restringida
por nossa constituicao.

Em vista disso, considerando a influéncia do social nos individuos, o sociélogo polonés
Bauman (1925-2017), a fim de fazer uma analise do homem da pds-modernidade faz uma
releitura da obra freudiana supracitada, argumentando que a civilizacdo foi construida sob a
renlncia do instinto. Porém, segundo o sociélogo, a renuncia da liberdade em nome da
seguranga nao produz mais prote¢do. “Os homens e as mulheres po6s-modernos trocaram um
quinhao de suas possibilidades de seguranca por um quinhao de felicidade” (BAUMAN, 1998,
p. 10). Ele caracteriza o individuo social atual como alguém responsavel por sua propria
felicidade e que possui a liberdade de buscar afirmar identidade e realizagdes: a troca ndo é
mais por seguranca, mas por uma possivel felicidade e busca constante de prazer, por meio da
submissdo a légica de consumo.

Tal liberdade, segundo o autor, produz desordens e incertezas sobre o mundo material
e social. As verdades solidas passam a ser questionaveis; 0 que rege a sociedade é o consumo.
E com o enfraquecimento das instituicbes que produziam referenciais para os individuos
construirem sua identidade, as incertezas, a competitividade do mercado e a efemeridade da
cultura serdo fonte da angustia humana, o mal-estar da pés-modernidade. Bem como o fracasso

de ndo alcancar a felicidade plena, em uma realidade na qual as ideologias e as utopias foram
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fragmentadas em aspirac¢@es individuais. O autor chama a atengdo ndo apenas para as mudangas
culturais que estdo acontecendo na sociedade contemporanea, mas também sobre os efeitos que
estas estdo produzindo nos relacionamentos, dos afetos e dos sentimentos humanos.

De modo que, no mundo globalizado, digitalizado e de lacos sociais frageis, 0 sujeito
facilmente aproxima como afasta, ou melhor, deleta outros sujeitos. Bauman (2011) chamou
de “modernidade liquida”, seguindo a ideia de que liquidos ndo tem forma, moldam conforme
0 recipiente, ou seja, onde os individuos moldam-se a sociedade, pela fluidez do mundo
globalizado e fragilidade das relacGes. A sua busca pela emancipacdo faz com que quebre os
lacos com o meio para obter sua autoafirmacéo. Para ele, na modernidade liquida, o individuo
molda a sociedade a sua personalidade e ao que e como consome. Assim, a sociedade
contemporanea é liquida, em constante movimentagdo e imprevisivel, bem como as relacbes
sdo fluidas, e cada vez mais mediadas pela tecnologia digital, diminui o contato fisico, e
possibilita estabelecer relag6es superficiais e efémeras.

Bauman (2011), ao defender o conceito de uma sociedade liquida que reflete a fluidez
e a volatilidade das relagbes sociais na era contemporanea, argumenta que a tecnologia
desempenha um papel significativo nesse contexto liquido, pois ela conecta as pessoas de
maneiras nunca vistas, permitindo que informacbes e interacbes sejam compartilhadas
instantaneamente. No entanto, o autor também alerta para os desafios que surgem dessa
conexdo constante, como a falta de intimidade e a dificuldade de construir relacionamentos
duradouros. Ele enfatiza a importancia de equilibrar o uso da tecnologia com a necessidade
humana de conexao significativa e auténtica.

Turkle (2011) aponta também o vazio dos lagos sociais que cultivamos através dos
meios de comunicag¢do online: “Falamos em 'gastar' horas com e-mail, mas nos também
estamos a ser gastos [...] O Os lagos que formamos através da Internet ndo sdao, em ultima
andlise, os lagos que unem. Mas sdo os lagos que preocupam” (TURKLE, 2011, p. 280). Para
ele um problema fundamental das relacGes sociais formadas através dos meios de comunicacao
online é precisamente o fato de libertarem as pessoas dos fortes lagos, das interdependéncias
sociais duradouras que fundamentam o verdadeiro relacionamento.

Examinando o campo social da atualidade o psicanalista Joel Birman, também se
propdem a fazer uma releitura da obra freudiana na contemporaneidade com o livro Mal-estar
na atualidade (2007), na qual ele avalia a dor do mal-estar da contemporaneidade, manifestada
no corpo, no espago e nas intensidades dos seus registros. O autor analisa a sociedade
contemporanea levantando uma discussdo sobre a Sociedade do espetaculo, a busca intensa da

neurologia por imagens que expliquem o ser humano, e do sujeito preso a uma interminavel
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repeticdo a compulsdo. Segundo o autor em questao, o estresse € 0 maior mal-estar atribuido na
contemporaneidade, pai de todos os outros sintomas corporais, a que todos os males sdo
atribuidos. Pois a sociedade da atualidade vive sob a ordem do aceleramento. O ser moderno
meditativo, interiorizado no registro do pensamento, transformou-se em um ser definido pela
exteriorizacdo e performance, um ser que age muito antes de pensar. O sujeito fora-de-si
ocupou-se de todos os registros em detrimento do sujeito dentro-de-si (BIRMAN, 2007). A
hiperatividade torna-se uma forma de subjetivacdo e o agir muitas vezes precede o pensar. E a
principal modalidade de acéo é a compulséo, caracterizada pela repeticdo por um imperativo de
busca de um alvo que nunca se alcanca, que impede que o eu reflita acerca desse impulso que
0 acomete e 0 coloca no registro da temporalidade.

A compulsdo pode emergir de diversas maneiras, como a compulsdo por comida, pelo
consumo e pelas drogas (incluindo remédios) e pelo uso das tecnologias digitais. Assim, o mal-
estar contemporaneo se manifesta nas intensidades, pois se compreende que a incidéncia
imediata do excesso no psiquismo dos sujeitos se apresenta como afetacéo e se expressa como
sentimento, antes de qualquer outra coisa. O excesso € o regulador das afetacdes e sentimentos,
de modo que module a valéncia das suas intensidades, da exaltacdo a depressao.

Ainda na perspectiva de uma analise sobre as configuracGes da contemporaneidade, 0
filésofo francés Lipovetsky (2005) chamara de sociedade de hiperconsumo, que se caracteriza
pelo consumo excessivo justificado pela busca da felicidade. Nesta sociedade, o poder do
Estado e das instituicdes foram enfraquecidos, deixando os individuos a deriva, por ndo se
sentirem mais protegidos e bem representados, buscando assim suas proprias leis. Essa crise de
representacdo e referéncias levou-os a perda de sentido de comunidade e de pertenca e, em uma
crise de valores no qual a tentativa de preenchimento esta na supervalorizacdo de si mesmo,
por meio de valores hedonistas e aumento de consumo, resultando em uma sociedade
indiferente, vazia, massificada e sem bases sélidas. Na qual todos querem ter voz, mas
encontram-se em um esvaziamento de ideias, valores e conceitos.

Para Lipovetsky (2005), criador do conceito de hipermodernidade, a sociedade atual é
vazia, hedonista, individualista e obcecada pela informacdo e expressdo. Apaixonada pela
propria imagem — ou 0 que se constrdi dela — busca por meio da exposi¢do de si e de sua
subjetividade a aprovacao dos outros, compondo-se como a personaliza¢do do que ele chama
de narcisismo coletivo. Assim, ele configura o conceito, a partir da atual sociedade em redes,
onde as pessoas buscam seus semelhantes e a necessidade de se reagrupar. Para o autor,

principalmente com o advento das tecnologias e seus impactos nas relacdes e modo de vida
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social, o sujeito contemporaneo encontrou na sociedade em rede seu modelo de vida consumista
e individualista.

Antes da pés-modernidade, este modelo de gestéo era piramidal, pelo qual tinhamos no
topo as estruturas de poder e ordenacao centralizado no Estado, nas religides, na familia etc.
Em funcdo da globalizacao e dos avancos tecnoldgicos, sobretudo no século XX, as sociedades
atuais se ordenam em rede, sem um centro organizador unico, permitindo uma horizontalidade
de relagdes e maior compartilhamento de conhecimentos, representacdes e interpretacdes do
mundo. Uma rede sem limites que, a0 mesmo tempo, é o sistema e o meio. O poder agora
pertence tanto aqueles que tém mais poder de consumo como aqueles que mais aparecem e sdo
mais engajados (LIPOVETSKY, 2005).

Em uma sociedade horizontal, o poder ndo vem mais de cima para baixo, o individuo
ou grupo social adquire a mobilidade social sem mudar de estrato social. O surgimento da
sociedade do conhecimento baseada em uma rede de computadores é descentralizado, uma
forma de organizagdo caracterizada fundamentalmente pelo modo de inter-relacionar os
elementos sem hierarquia. Alguns tém seu modo de vida todo determinado pelo ambiente
virtual das redes sociais digitais. E como se sua existéncia estivesse associada & sua interago
virtual. Fazem das redes sociais um lugar de realizacdo, de vida de simulacro, onde obtém
realizacdo e se afirmam a partir da projecéo de si.

Em seu livro A sociedade da decepcdo, Gilles Lipovetsky (2007) trata de uma
sociedade que vive de excessos e, a0 mesmo tempo, triste, com elevados indices de suicidios,
de depressdo e de dependéncias diversas. Segundo ele, nunca fomos tdo livres social e
politicamente, e tdo submissos aos outros e a sua aprovagdo, por meio do consumo e das redes
sociais digitais. Segundo o autor, vivemos em uma sociedade obcecada pela informagéo, onde
0 acesso facilitado a internet e as redes sociais nos permite estar constantemente conectados e
expostos a uma avalanche de conteudo. Essa exposic¢do constante tem como objetivo a busca
por reconhecimento e validacdo social. Lipovetsky (2007) argumenta que, nessa sociedade, ha
uma paixdo crescente pela propria imagem e uma necessidade de ser visto e admirado pelos
outros.

Através das redes sociais, as pessoas tém a oportunidade de expressar suas opinides,
compartilhar suas conquistas, mostrar sua rotina e aspectos de sua vida pessoal, destacando-se
como individuos Unicos e especiais. No entanto, essa cultura da exposi¢do acaba gerando um
narcisismo coletivo, no qual cada individuo busca constantemente ser o centro das atengdes e
receber aprovacgéo dos outros. A busca por likes, comentarios e seguidores se torna uma espécie

de medida de sucesso e felicidade na era digital. Lipovetsky (2007) argumenta que essa
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necessidade de aprovagdo externa pode levar a uma superficialidade nas relagcbes humanas,
onde a imagem e a aparéncia tém mais importancia do que a esséncia e 0s valores intrinsecos.
Nesse contexto, a personalidade, a subjetividade se constroem e se definem através da
exposicdo e da busca por aprovacdo externa. A autenticidade e a individualidade sdo
reinterpretadas a luz dessa cultura da exposicdo, tornando-se uma construcdo baseada em
padr@es estéticos e comportamentais ditados pela sociedade.

Essa cultura digital oferta para os individuos uma vida paralela, que promete realizagdo
pessoal e reconhecimento, em que o imperativo € 0 consumo e 0 prazer, e Seus USUarios
investem tempo e energia psiquica. O individuo seré definido por seu estilo de vida, por aquilo
que ele consome e 0 modo que consome. Nas redes sociais digitais hd uma multiplicidade de
ofertas de preenchimento do sentido existencial, abundancia que permite uma emancipacao
individual de subjetividades e uma personalizacdo do “Eu ideal”, mas h& também muitos
conflitos culturais, éticos, e novas e recorrentes manifestacfes de sofrimento psiquico (como a
depresséo e a ansiedade) como consequéncia desta nova configuracéo social.

Assim, ambos 0s autores supracitados tém um pensamento mais conservador e critico
para sociedade atual. Bauman (2008) e Lipovetsky (2007) descrevem que, na primeira fase do
capitalismo, a atividade central das sociedades era o trabalho, enquanto o consumo, para a
maioria da populac&o, era algo secundério e estava voltado a subsisténcia. Com os avangos da
automacdo e o grande aumento da producdo de mercadorias, 0 consumo em larga escala foi
ofertado e incitado a todas as camadas sociais. Assim, 0 consumo passou a ser induzido e
incentivado pelos meios publicitarios, ganhando novos significados e sentidos, atingindo varias
dimensGes na vida e subjetividade das pessoas.

Apesar de ndo ter vivido a expansdo das redes sociais digitais consideraremos também
a teoria do filosofo Foucault (2008) na contribuicdo de analise da sociedade p6s-moderna. Se,
para Lipovetsky (2005), houve um afastamento do Estado para automacdo dos sujeitos, para
Foucault (2008), a sociedade contemporéanea tem uma estrutura de poder que funciona em
paralelo & emergéncia do Estado de bem-estar social e incide sobre "corpos em multidao",
denominada por Foucault (2008) de biopolitica, ou seja, a forca que regula populagdes, com
sua variante de regularidades e discursos que lhe ddo forma e legitimidade, amparada pelo
discurso cientifico e da producdo do saber. Neste contexto o trabalhador ndo visa apenas ao
salario como recompensa, mas a possibilidade de consumo e o que se espera dele ndo é apenas
trabalho, mas competéncia.

Ao introduzir a perspectiva biopolitica, Foucault (2008) trabalhou a nogdo de

governamentalidade, enfatizando seus dois polos: o governo dos outros e 0 governo de si
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mesmo. Assim, o biopoder é uma forma de uma tecnologia de poder, um conjunto de métodos
com a finalidade de controlar os individuos e a populacdo, uma vez que os individuos além de
serem alvos, introjetam e sdo ferramentas da relacdo de poder, por meio da gestéo de sua vida,
suas competéncias, da saude, da higiene, da alimentacdo, da sexualidade, da natalidade, dos
costumes, ja que a manutencgdo da vida se torna pauta politica (FOUCAULT, 2008). Um poder
difuso que esta por toda parte, de forma a fazer uma distin¢éo entre o normal e o patoldgico e
impor um sistema de normalizacdo dos comportamentos e das existéncias, dos trabalhos e dos
afetos.

Foucault (1995) também entende a constituicdo do ser humano, a partir de influéncias
do social, mas capaz de pensar sobre si mesmo. De modo que a palavra “sujeito”, segundo o
proprio autor, possui um duplo sentido: “Ha dois significados para a palavra sujeito: sujeito a
alguém pelo controle e dependéncia, e preso a sua propria identidade por uma consciéncia ou
autoconhecimento. Ambos sugerem uma forma de poder que subjuga e torna sujeito a”
(FOUCAULT, 1995, p. 235).

Retomando a légica da liquefacdo das relagdes existenciais e sociais, formuladas por
Bauman (2011), entendemos que a imposi¢do da disciplina ja ndo tem mais a mesma forca de
outrora, e ndo se exerce apenas de fora para dentro, sob dogmas sélidos, pois houve uma
relativizacdo das relagBes, assim tambeém o poder ndo é mais sélido, é exercido entre aqueles
que transmitem o conhecimento e a informacéo, por aqueles que tém poder de influéncia ou
contratam quem os tem. E nesta relativizacao o sujeito contemporaneo das redes sociais afasta-
se dos modelos sociais e morais antes preestabelecidos, da contraditoriedades das ideias, e da
busca pela verdade. Consequentemente, ndo apenas seu corpo é docilizado, mas agora suas
mentes.

As redes sociais digitais possibilitam novas formas de ser e estar no mundo, e com isso
determina ideias, atitude e modo de consumo. Mas, sobretudo, amplifica comportamentos que
ja existiam antes, como a intolerancia a divergéncias de opinides, e tudo que é contrario pode
virar motivo para conflito e fragmentacdo. E é da divisdo que o biopoder se alimenta e se
fortalece. S&o ferramentas de constituicdo das subjetividades contemporéneas e com uma
dimensdo politica importante, visto que, nas novas geragdes, raros sdo 0s sujeitos que ndo se
constituem na relagéo direta e intensa com essas ferramentas de comunicacao.

Em consonéncia com a ideia de biopoder foucaultiana, de introjecdo de autogestao, o
professor de filosofia e estudos culturais, o sul-coreano Byung-Chul Han (2018) no livro A
Sociedade do cansaco, faz uma critica a sociedade contemporénea de excessos e de

positividade, corroborando com as ideias de Foucault sobre uma sociedade baseada em
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desempenho e autopenalizacdo internalizada psiquicamente. Para ele, o advento das
tecnologias digitais e de comunicacgdo é que trard a diferenciacéo da sociedade disciplinar para
a sociedade de desempenho. A coacéo de desempenho forca o sujeito a produzir cada vez mais.
Assim, jamais alcanca um ponto de repouso da gratificacdo. Vive constantemente em um
sentimento de caréncia e de culpa. A falsa ideia de liberdade leva os individuos a introduzirem
a autocobranca, a concorréncia consigo mesmo, procurando superar a si mesmo, a realizar-se.
De acordo com o autor, “os adoecimentos psiquicos da sociedade de desempenho sao
precisamente as manifesta¢des patologicas dessa liberdade paradoxal” (HAN, 2018, p. 30).

Han (2018) da énfase, sobretudo, a ideia de que o sujeito contemporaneo sofre uma
violéncia neural imposta pelo préprio sistema, que o submete ao excesso de positividade. Se
no modelo freudiano, o sujeito da obediéncia se submete ao superego, o sujeito do desempenho
projeta para si uma forma ideal de existéncia. O excesso de positividade investido para alcanca-
la conduz o individuo ao esgotamento psiquico da época. “A sociedade do desempenho, ao
contrario, produz depressivos e fracassados. [...] Esses estados psiquicos [de esgotamento] sdo
caracteristicos de um mundo que se tornou pobre em negatividade e que é dominado por um
excesso de positividade” (HAN, 2018, p. 24-70).

O sujeito do desempenho contemporaneo vive uma liberdade coercitiva, enquanto

2 ¢e

“empresario de si mesmo”, para o qual se exige “criatividade”, “desempenho”, “inovagao”,
“boa vontade”, “iniciativa individual” e “flexibilidade”, nao estando submisso a ninguém, salvo
a ele proprio. Explorar-se a si mesmo para obter mais produtividade e realizacdo, jamais
alcanca um ponto de repouso da satisfacdo, mas apenas de frustracdo e culpa por ndo produzir
o suficiente. Procura superar a si mesmo até sucumbir, s6 alcancando a satisfacdo, segundo o
autor, na morte. Trata-se de uma sociedade clivada que produz “perdedores”, o depressivo € o
sujeito que esta cansado, esgotado de si mesmo, de lutar consigo mesmo. “Desgasta-se correndo
numa roda de hamster que gira cada vez mais rapida ao redor de si mesma” (HAN, 2018, p.
91).

Vale destacar aqui, que o autor supracitado considera que cada época da sociedade
humana civilizada possui suas formas de sofrimento psiquico e seus sintomas. Na atual, por
sua vez, destaca-se a prevaléncia de sindromes como a depressdo e as relacionadas ao trabalho
como burnout®, além de outros transtornos de humor como ansiedade e transtorno de déficit de

atencdo e hiperatividade, dentre outros, que sdo apreendidos pelo autor em sua relacéo direta

5 Sindrome do Esgotamento Profissional — Um distdrbio emocional com sintomas de exaustdo extrema, estresse e
esgotamento fisico resultante de situacdes de trabalho desgastante, que demandam muita competitividade ou
responsabilidade (OMS).
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com o modo operatorio do capitalismo contemporaneo. E por fim, essa pesquisa levanta uma
discussdo sobre a possibilidade de outra patologia contemporanea, a saber a dependéncia
digital.

O socidlogo alemédo Hartmut Rosa publicou na obra Aceleracdo: a transformacao
das estruturas temporais na modernidade (ROSA, 2019) também tecera uma analise desta
sociedade pos-moderna de autorregulagdo, desempenho e sofrimento como os tedricos
supracitados. Mas dara énfase a perspectiva temporal desta era, desenvolvendo o conceito de
aceleracdo social, teorizando a partir de um referencial tedérico macro/micro 0Ss usos,
percepcOes e diagndsticos sobre o tempo, e a emancipagdo do tempo em relagdo ao espaco.

Sua teoria surgiu do questionamento diante do paradoxo que o autor considera
fundamental na modernidade: o fato que a medida que surgem cada vez mais novas técnicas
de aceleracdo as pessoas possuirem cada vez menos tempo disponivel. Por que fazer as
atividades mais rapido ndo implica em mais tempo livre? Para Rosa, é interessante colocar
que uma logica de crescimento exponencial (na reproducdo do capital, na ampliacdo das
experiéncias) acompanha a légica de aceleracdo técnica. A sociedade acelera porque o
imperativo de crescimento sempre ultrapassa a aceleracdo dos meios técnicos. Enfim, é
possivel colocar que a sociedade acelerada é uma sociedade da saturacdo de experiéncias
(ROSA, 2019).

Essa aceleragdo social ocorre trés dimensdes fundamentais: A aceleragdo técnica é a
mais facil de ser percebida, que ocorre no desenvolvimento tecnoldgico que possibilita
reduzir o intervalo temporal necessario para realizar alguma atividade; A aceleracdo das
mudancas sociais que trata dos indices de transformacdo social em relacdo a estruturas
associativas, a conjuntos de conhecimento e as orientacGes e formas de acdo da sociedade,
como a transformacao acelerada da moda, dos estilos de vida, das relacdes de emprego, e dos
vinculos politicos; Por fim, existe a terceira dimensédo da aceleracdo social, que é a aceleracdo
do ritmo da vida. Essa dimens&o se caracteriza pela reacdo subjetiva a percep¢do de escassez
de recursos temporais, manifestada tanto pela experiéncia de “falta de tempo” e de “estresse”,
quanto pelo aumento do numero de episddios de acdo e vivéncia por unidade de tempo
(ROSA, 2019).

Dito isso, com bases nas leituras e analises sobre as sociedades pds-moderna e de
grandes avancos tecnoldgico, vimos que o surgimento de novas tecnologias que podem
proporcionar ao ser humano uma vida mais confortavel, menos solitaria, mais divertida e com
maior acesso a conhecimentos tem suas contradigdes. O mundo digital, de hiperconexao tem

produzido a individualidade as rela¢Ges superficiais e fluidas e a soliddo. A falta de poder
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centralizado e afastamento do Estado produziu inseguranca e ndo diminuiu as desigualdades, a
responsabilidade € individual e os chefes mais cruéis habitam em nossa mente. A possibilidade
de expressdo ndo produziu liberdade, nem o excesso de informacdo resultou em mais
conhecimento e desenvolvimento intelectual, e as facilidades tecnoldgicas ndo proporcionou
mais tempo livre para o 6cio criativo. Vivemos uma falsa liberdade, e como afirma Rosa (2006)
com medo de perder oportunidades e escravos da nossa compulsdo por adaptacéo, a um mundo
que promete felicidade e prazer constante, mas produz adoecimento mental.

Mas nem tudo esta perdido, contrariando as discussdes pessimistas até aqui levantadas,
e levando em consideragdo as dicotomias das novas tecnologias, existem autores que vao
defender este novo modo de funcionamento social, e atribuir as tecnologias digitais e modo de
vida nas redes como meio de liberdade humana, levantando uma visdo mais otimista da
configuracdo da sociedade digitalizada, e das contribui¢6es de tecnologia como diminuidora de
distancias e desigualdades.

Como o sociélogo Massino Di Felice (2014), refere-se a internet como um ecossistema
de construcédo de informacao, e afirma que o advento da comunicacédo digital € uma das mais
importantes revolugbes da época, sendo a ultima revolucdo comunicativa que alterou a
arquitetura do processo informativo substituindo a forma frontal (teatro, TV, cinema, livro) por
uma forma reticular, interativa e colaborativa. Segundo o autor, a primeira revolucdo
tecnoldgica-comunicativa da histéria foi a passagem da oralidade para escrita, no quarto ou
quinto milénio a. C., depois a imprensa no séc. XV, com a invencao de Gutenberg, a terceira
grande inovacao foi a midia de massa (como TV, cinema, imprensa). A internet seria a quarta
inovacdo tecnoldgico-comunicativa seguida pela banda larga web 2.0 e web semantica. Ela ndo
se limita em distribuir informacdo, mas é interativa, permitindo didlogo entre pessoas,
dispositivos, banco de dados (Massino Di Felice, 2014).

Corroborando também com essa ideia positiva das culturas digitais, ou cibercultura,
Pierre Lévy (1999) defende o papel revolucionario das novas tecnologias digitais na formagéo
da nova organizacao social, que ele denomina de “Sociedade Planetaria”, em funcionamento
no terreno do ciberespago. O autor propde o conceito de “Espago de Saber”, um novo espaco
antropologico que se sustenta nos “coletivos pensantes” e na capacidade crescente de interagdo
cognitiva. Nesse espaco, os lagos sociais se dao pelo aprendizado reciproco. O que ele chama
de ciberespago, um dispositivo de comunicagdo interativo e comunitario, um instrumento
privilegiado da inteligéncia coletiva (LEVY, 1999, p. 29).

As técnicas sdo produzidas dentro de uma cultura, ndo sdo boas, mas ou neutras.

Portanto, ndo se trata de avaliar impactos e sim situar a irreversibilidade dos seus usos, como
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explorar seu potencial e o que fazer com ela. Os avancos tecnoldgicos, portanto, sdo somente
resultado de ideias, imaginarios e representacdes, interesses econdmicos e relacdes de forca e
poder entre os seres humanos. O mundo digital e 0s espacos virtuais passaram a ocupar um
lugar central na vida das pessoas, como um dos principais meios de relacionamento
extrafamiliar. As relacGes resultantes ndo acontecem entre humanos e maquinas, cultura e

tecnologia, mas como implicagdes cognitivas, econdmicas, culturais e sociais.

E impossivel separar 0 homem do seu ambiente material, assim como os
signos e das imagens por meio das quais ele atribui sentido a vida e a0 mundo
[...]. Em vez de enfatizar o impacto da tecnologia, poderiamos igualmente
pensar gque as tecnologias sdo produtos de uma sociedade e de uma cultura.
Mas a distingdo tracada entre cultura (a dindmica das representacGes),
sociedade (as pessoas, seus lacos, suas trocas, suas relaces de forga) e a
técnica (artefatos eficazes) s6 pode ser conceitual. (LEVY, 1999, p. 22).

Podemos entender que modo de vida social em rede digital € um caminho sem volta,
como afirma Castells (1999), que acredita que a sociedade de rede informatizada é
inevitavelmente uma tendéncia historica, constituindo a nova morfologia social de nossa
sociedade e sua a difusdo es modifica de forma substancial a operacéo e os resultados dos
processos produtivos e de experiéncia, poder e cultura. Sendo, portanto, sdo estruturas abertas
capazes de expandir de forma ilimitada, integrando novos noés, servindo como instrumentos
apropriados para a economia capitalista voltada para a inovacgéo, globalizacdo e concentracdo
descentralizada; para o trabalho e para a flexibilidade e adapta idade. Ou seja, a nova estrutura
de rede digital produz cultura de desconstrugdo e reconstrucdo continuas e uma organizacao
social que vise a suplantacéo do espaco e invalidagdo do tempo.

No mundo perfeito da sociedade em rede, todas as dimensBes socioculturais e
econbmicas sao interligadas e conectadas, e a soberania é partilhada sem fronteiras,
contribuindo nas relacdes e 0 modo de vida social. Na visao de Castell (1999) a sociedade em
rede contribui para um modo de organizacdo horizontal, composta da participacéo ativa dos
sujeitos sociais, desconstruindo de paradigmas e modelos normativos que ndo permitia a
diferenca, que diminui fronteiras culturais, de linguagem e comunicacao, e influencia tanto a
cultura, a educacdo e modo de ser, como a construcdo de identidade. Todavia € importante
destacar que cada sociedade e cada cultura se relaciona de formas distintas com a tecnologia.
Falaremos mais adiante da grande parte da populacdo que ndo tem acesso aos midis sociais
digitais e que por isso fica as margens da sociedade em rede, colocando em evidéncia as

diferencas sociais, bem como 0s preconceitos, e ideias individualistas e fundamentalistas.
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Em conformidade, também Levy (1999), acredita que as principais caracteristicas do
ciberespaco é a imersdo e a navegacao por aproximacao, sendo que na cibercultura a conexao
é sobreposta ao isolamento, estimulando o contato continuo e amplo das pessoas, criando
comunidades virtuais constituidas sobre afinidades de interesses e conhecimentos, em um
processo de interagdo e troca independente da distancia ou das filiagdes institucionais. Ele
previa que o ciberespago por meio da digitalizagdo das informacdes se tornaria o principal
canal de comunicacao e suporte de memoria da humanidade possibilitando a universalidade da
comunicacdo e da cultura. Desse modo, ainda que o ser humano crie tecnologias de afastamento
fisico ele estara sempre interagindo com o outro. O que muda é o modo desta interagdo. Levy
(1999) define o ciberespaco como espaco de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial
dos computadores e das memorias dos computadores. Porém, como supracitado, a conexao
digital ndo impede os sujeitos de se isolarem, mesmo estando conectados em rede.

Portanto quem entenda essa revolucdo tecnoldgica como algo positivo a evolugdo
humana e busca se adaptar as novas exigéncias sociais sem questionar. Umberto Eco (2006, p
6), no livro Apocalipticos e integrados, apresenta-nos estas duas formas de interpretacéo sobre
a expansdo das midias. Como podemos ser influenciados pelos meios de comunicacdo em
massa, fazendo um paralelo dos conceitos sobre uma viséo deste fendmeno que ele chamara de
visdo apocaliptica e visdo integrada.

Pelo qual os integrados, segundo Eco (2006), tendem a enxergar de forma positiva a
cultura de massa, pois acreditam que assim, de forma acessivel e massificada, os bens culturais
estardo a disposicdo de todos. Eles absorvem a cultura de massa e operam junto a ela.

Assim como o socidlogo Manuel Castells (1999) que entende que a sociedade somos
marcados por um modo de organizagéo social amplamente influenciada pelo digital e defende
a ideia da estrutura social baseada em redes, operadas por tecnologia de comunicacao e
informacdo microeletrbnica e que redes digitais de computadores produz significativas
mudangas sociais que reestruturam o modo de producéo capitalista a partir de 1980, diminuindo
as desigualdades, rompendo com as divisdes sociais anteriores, e como a maior acessibilidade
de aquisicdo de cultural, produz mudancas positivas nas formas de ensinar e aprender, se
relacionar e socializar. Diante disso, a partir das culturas de massa, mais especificamente a
cultura virtual das redes sociais, as divisdes agora sao invisiveis, o que leva os individuos a
acreditarem que sao livres para se relacionarem como e com quem quiserem, que ndo possuem
barreiras e, portanto, livres para decidirem seu futuro e sua vida.

E preciso, contudo, ndo romantizar, por isso, Eco (2006) falara também daqueles que

vem a cultura de massa como algo ruim para o desenvolvimento humano e social. A estes, ele
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chamara de apocaliptico, que entende a cultura de massa como uma anticultural, torna-se um
sinal de uma queda irrecuperavel, ante o qual o homem de cultura (Gltimo supérstite da pré-
historia, destinado a extinguir) pode dar um testemunho extremo, em termos apocalipticos.
Assim eles criticam e teorizam a cultura de massa, como super-homens salvo da banalidade da
cultura ordinéria, mas o faz usando os recursos da prépria cultura de massa.

Para Eco (2006 pl6), a ideia de “industria cultural”®, é um conceito-fetiche, que
aproxima os conceitos contraditérios como cultura (privado e sutil contato de almas) e inddstria
(linhas de montagens, producdo em série, comércio etc.). Para os apocalipticos somente é
cultura o que é singular, particular; a cultura deve ser concebida a partir de um ato espontaneo,
de um pensamento extraordinario. O autor apresentard& uma série de criticas que o0s
apocalipticos apontam a cultura em massa: como a falta de originalidade, sua homogeneidade
que destroi as caracteristicas culturais de cada grupo; a insensibilidade, que desenvolvem
funcGes meramente conservadoras e provoca emocdes intensas no lugar de simbolizar e
representar as emoc0es; a sujeicdo da leio da oferta e da procura comercial; a superficialidade
dos pensamentos e formulas resumidas; ; 0 nivelamento cultura superior com outros produtos
de entretenimento; a sua visdo passiva e acritica do mundo; a imensa informacédo sobre o
presente que entorpece a consciéncia historica; o fato de serem feitos para atingirem apenas o
nivel superficial de nossa atencdo; e simbolos e mitos de facil universalidade que funciona
como uma continua reafirmacdo do que ja pensamos; o conformismo no campo de costumes,
valores, principios sociais, religiosos e politicos, projetando modelos oficiais; e o fato que
funciona como um instrumento educativo tipico de uma sociedade paternalista, individualista
e democrética, e tende a produzir modelos humanos heterodirigidos.

Recuero (2011) também buscou apresentar as dicotomias dos avancos tecnoldgicos
apresentadas visfes otimistas e negativas sobre o fenébmeno. De um lado, ha aqueles que
reivindicavam fervorosamente as vantagens da rede mundial de comunicagdo “Internet”,
defendendo que essa interacdo digital invalidava o negativo, e principalmente as diferencas,
uma vez que compreendia um ambiente plural e democrético; e, do outro lado, os pessimistas
que desnaturalizavam essas ideias pré-tecnologias argumentando que as interacdes e relacoes
construidas no seio digital seriam desprovidas de sentimentos reais, verdadeiros, duradouros;

sendo mera ficgdo, isto &, enaltecendo o menor da humanidade.

6 Conceito desenvolvido por Adorno e Horkheimer que se refere a ideia de produgdo em massa, comum nas
fabricas e industrias, que passou a ser adaptada a producdo artistica. E uma nova concepgao de se fazer arte e
cultura, utilizando-se técnicas do sistema capitalista.
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Diante de tantas contradi¢des, criticas e esperangas, ndo temos a intensdo de nos
posicionar nem a favor nem contra, pois devemos lembrar que o objeto de discussao desta
pesquisa ndo sdo as tecnologias, mas a forma de uso que o ser faz delas. O proprio Levy (1999)
entusiasta da cibercultura ndo se iludia sobre a neutralidade e possiveis consequéncias, vistas
suas repercussdes politica, econdmica e cultural. Para ele, a emergéncia do ciberespaco é fruto
de um verdadeiro movimento social, que orienta os atos dos individuos ou grupos na sua
navegacdo. Contudo, mesmo um receptor de informacdo ndo é passivo, ocorre uma
interatividade. Como veremos nas linhas que se seguem, o ciberespaco € dominado pelo

mercado que orienta e influencia seus consumidores usuarios.

2.2 O mundo digital, o sujeito e os outros

Vale ressaltar que, com a consolidacdo do ciberespago, as redes sociais passaram a ser
um lugar de criacdo e expressdo de subjetividade, influenciando ndo apenas o modo de
consumo, mas a maneira de interpretar o mundo e constituir a identidade dos sujeitos sociais.
Enquanto uns permanecem no lugar de meros espectadores que assistem a vida alheia nas redes
sociais, e as ttm como referéncia, outros estdo em busca de reconhecimento e aprovagéo, criam
um “eu performatico”, tal como gostariam de ser vistos, por meio do culto de sua propria
imagem que, forjadas pelos filtros, capturam o olhar do outro, de forma a tornar sua vida um
espetaculo de fantasia e perfeicao.

E esse contexto social digitalizado atual afeta principalmente as Gltimas gerac@es (Y e
Z), que podem ser definidas como um grupo de individuos nascidos em uma mesma época,
influenciados por um contexto histérico e que causam impacto a sociedade, cada geragao possuli
caracteristicas Unicas que estdo diretamente ligadas ao seu comportamento, costumes e valores.
Assim, as chamadas geracdes Y ou Millennials, é composta de pessoas nascidas entre 1980 e
1990, no momento do advento da internet e grande expansdo tecnolégica, representando uma
revolucdo em relacdo as geracOes passadas. Porém marcada pela instabilidade social,
econbmica e psiquica, resultante de um mundo competitivo e extremamente desigual. E a
segunda, a geracdo Z, nascidas depois da década de 1990, em um ambiente completamente
digital, também chamados de nativos digitais, sdo pessoas que cresceram jogando videogames,
que acompanharam de perto as inovagdes tecnologicas. Marcada pela inseguranca sobre seu
futuro, esta ultima geracdo destaca-se por seu individualismo e por ndo criar vinculos

duradouros, relacionando-se pelas redes sociais e por aplicativos, evitando sair de casa,
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evidenciando as contradi¢Ges e disparidades socioecondmicas do mundo contemporaneo
(PORFIRIO, 2023).

Ainda sobre a geracdo Z, Twenge (2018) chama de geracéo igen (ou geragdo i) ou pos-
milennials. Estes estavam na adolescéncia quando surgiu o primeiro iPhone, em 2007. O autor
apresenta varios estudos sobre esta geracdo e traga um perfil, caracterizando-os pela obsesséo
por seguranca, teme o futuro econémico e tem dificuldade com desigualdade (etnia, género,
orientacdo sexual etc.). O autor aponta que essa geracao esta crescendo mais lentamente, ou
seja, demorando para conquistar autonomia, estando, pois, vulneraveis mentalmente ndo tem
pressa de conquistar sua independéncia. Com o uso intenso de internet e declinio da interagdo
social ao vivo, € mais insegura e adoecida mentalmente, assim como mais descrente da religido,
isolada e indefinida. Acreditamos que a maioria dos sujeitos da pesquisa se enquadrarao dentro
desta geracdo. Todavia estes sujeitos acreditam que podem ser ativos, pois as midias digitais
possibilitaram maior participacao destes na formacéo e expressédo de ideias, valores, e modelos
de conduta. Eles ndo precisam limitar-se apenas ao papel de espectador, como usuérios de radio
e televisdo, mas podem contribuir para construcdo de narrativa, expondo suas ideias e a sua
vida privada.

David Riesman (1995) apontava, no final do século passado, para a transi¢cdo entre 0s
sujeitos “introdirigidos”, isto é, aqueles voltados ao seu proprio interior, a um tipo
“alterdirigido”, ou seja, voltado para o exterior, ao “olhar do outro”. Se, na modernidade, as
formas de ser e estar no mundo se configuravam a partir da interioridade psicologica, com
énfase na singularidade individual e valorizacdo da esfera intima, nos dias contemporaneos, o
ser humano se expde nas redes sociais digitais, de forma exibicionista, compartilhando seus
momentos mais intimos e ostentatorios do cotidiano. A internet, portanto, € um espaco de
exposicdo da vida privada. Nada tem valor se ndo for visualizado pelo outro: uma comida, uma
viagem, uma festa, um momento, tudo tem que ser postado e visto, para entdo ser validado.
Uma combinacdo de voyeurismo’, exibicdo e vigilancia, que gira em torno de uma cultura
escolpica, cuja experiéncia senséria mais destacada é, de fato, a experiéncia visual. Trata-se,
entdo, ndo apenas de uma sociedade em rede, mas uma sociedade de espetaculo, pelo qual a
realidade é transmitida por meio de imagens e de uma falsa realidade (DEBORD, [1967] 1992).
Assim, os meios de comunicacdo em massa se ocupam de transmitir entretenimento, e 0s

usuarios das redes seguem com a pratica de tornar tudo publico e consumivel. Desta forma, o

7 E uma prética que consiste num individuo conseguir obter prazer sexual através da observacédo de pessoas. E a
pratica ainda € um tabu quando se conversa sobre sexualidade. A palavra tem origem na lingua francesa e os
adeptos do voyeurismo séo os chamados voyeur, ou "aquele que v&" (AGENCIA BRASIL, 2015).
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usuario passa a ser a propria mercadoria, dado ao fato de ter sua imagem como um produto de
influéncia, atraente e competitivo ao “mercado dos olhares”. E sua importancia ¢ estabelecida
a partir da visibilidade que possui e da capacidade de projetar uma imagem de sucesso de si
mesmo ¢ de sua “marca”.

Em vista disso, os valores do mundo ocidental capitalista contemporéneo estimulam a
“autovendagem”, autopromogdo e marketing pessoal, no qual a imagem de cada um seria o
principal produto a se promover. Existem cada vez mais pessoas cujas carreiras baseiam-se
quase exclusivamente na utilizacéo de redes sociais para promover marcas e produtos, valendo-
se da propria imagem — os chamados Influencers. Assim, o entendimento que o sujeito
contemporaneo tem de si vai deixando de se constituir a partir da analise de sua interioridade
psicoldgica, passando a se configurar a partir da reacdo que os outros tém diante dele como
imagem (curtidas e comentarios). Um “gerenciamento de impressdo” para tratar desse constante
monitoramento que fazemos na tentativa de medir quem somos atraves da leitura que os outros
fazem de nos.

Segundo Byung-Chul Han (2018), as “redes sociais” criaram/criam questdes
problematicas enquanto categoria semelhante a producdo que, em sua génese, nao dizia
respeito, necessariamente, aos modos de fabricar, mas tornar perceptivel, visivel. Dentro do
ciberespacgo, 0 modus operandi dos agentes, ou melhor, dos “perfis”, nas plataformas sociais,
é gerar contetdo, informacdo e a imagem, com o intuito de tornar-se visivel e desejavel, de
forma a gerar engajamento e assim ter aceitacdo social.

Na tentativa de construir uma imagem de si espetacularizada, o individuo esta sempre
preocupado em estudar as técnicas através das quais suas atividades cotidianas poderiam ser
transformadas em links® e seguidores, e mais visibilidade e reputacéo, das técnicas de marketing
digital, que orientam o que postar, como e quando, aos filtros e técnicas que mais produzem
retorno. Assim, o acimulo de bens sera mais satisfatorio quanto mais estes possam ser exibidos,
ostentados, em suma, vistos. As identidades contemporéneas se associam cada vez mais a essa
I6gica do consumo, na qual a imagem que nos representa deve, necessariamente, estar
constituida também de simbolos através dos quais a riqueza material possa ser expressa
(GOFFMAN, 2009).

Uma vez que o mundo virtual passou a fazer parte da rotina do sujeito contemporaneo,

aprisionando os sujeitos ao olhar do outro e sua aprovacéo, seus usuarios, a fim de tornar-se

® Tradugdo: ligacdo. Elemento, trecho ou palavra destacada, capaz de (com um clique) conectar e redirecionar o
usuario para outro elemento, documento ou site. Componente de sites que ligam alguns conteidos em evidéncia,
pequenos textos, imagens, aos seus documentos associados.
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guem e como eles querem ser vistos, passam a construir uma vida e uma personagem muito
mais interessante que o da vida real. Assim, tornam-se espectadores e autores da sua imagem
projetada como uma persona social, utilizando filtros e técnicas de fotografia, para alimentar a
ideia de que no ciberespaco, ¢ possivel dispor do “poder de controle sobre si proprio”, que se
alcanca por meio da “construcdo de uma auto-imagem de felicidade, uma fuséo entre imagem
de felicidade e a propria imagem” (DURAN, 2014, p. 79).

Além disso, segundo Walker (2022), ao compartilhamos nossa vida nas redes sociais
deixamos uma trilha digital do perfil de consumo, interesses e pensamentos, para ser analisada
pelos algoritmos de andncio da plataforma. Os dados pessoais de usuarios e seu perfil de uso
sdo tratados, por grandes empresas de tecnologia como mercadoria para outras empresas. Ja
aconteceu, por exemplo, de dados de 479 mil usuérios serem encontrados em um servidor de
acesso publico, contendo informacdes de identificacdo pessoal, data de nascimento,
localizagé&o, sem contar com a possibilidade de serem hackeados.

E o algoritmo que automatiza o pensamento e conduz escolhas. E um sistema, um
artefato humano que trabalha de forma incansavel na busca de padrdes e, por vezes, refletem
os valores de seus criadores, avaliando-nos o tempo todo, filtrando uma quantidade
avassaladora de informagOes que eles julgam nos interessar, classificando, reduzindo e
decidindo o que gostariamos de ver. Fazendo pequenos reparos quanto a formas de seus
usuarios enxergarem o mundo. Quando entramos em um aplicativo de rede social, ele nos
recebe com alguns dos seus conteidos mais populares, depois analisa quais nos engajamos mais
e guais ignoramos, cada decisdo e segundos que gastamos em um conteddo determina na
construcdo de nosso perfil. Esse perfil é atualizado e aperfeicoado constantemente. Assim, 0
aplicativo triangula nossas possiveis preferéncias com o objetivo de atender nossos desejos e
reduzir a necessidade de tomarmos decisfes, de forma que eles inserem deliberadamente

padrdes compulsivos. Como afirma Foer (2018, p. 74-77):

Os algoritmos sdo feitos para corroer o livre-arbitrio, aliviar os seres humanos
do fardo da escolha, empurrando-os na direcdo certa. Eles alimentam uma
sensacdo de onipoténcia, a crenca paternalista de que nosso comportamento
pode ser alterado, sem mesmo nos darmos conta da mé&o que nos guia, numa
direcdo superior [...] somos parafusos e rebites de um ambicioso projeto.

O trafego pago é um exemplo desta industria de informagdo, comercializagéo e
entretenimento, no qual é direcionado alto investimento das empresas a fim de divulgar seu
produto e servigo e obter retorno em seu negocio, ou seja, uma forma de atrair publico para

ganhar visibilidade e lucro. A ciéncia do trafego €, na verdade, um ramo da psicologia
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comportamental, pelo qual os individuos sdo persuadidos por meio de um mecanismo de
condicionamento estimulo resposta, resultantes de tendéncia cognitiva e decisGes tomadas em
um estado de subconsciéncia (FOER, 2018).

Portanto, essas mudancgas contemporaneas produzidas pelos avancos tecnologicos
possibilitam n&o apenas novas formas de relacionamentos interpessoais e de trabalho, mas
também uma nova forma de subjetivacéo do sujeito. Como supracitado, o ser humano tanto é
objeto social como pensa e constrdi a si mesmo. Por meio do biopoder, um controle introjetado
exercido sobre todos os aspectos da vida humana, ndo mais em sua individualidade pelas
técnicas disciplinares, mas que sutilmente conduz os sujeitos a participarem ativamente da
producéo da vida coletiva, por meio de mecanismos como o bem-estar social (Foucault, 1995).
Dito isso, as redes sociais podem ser consideradas como uma tecnologia de vigilancia, que
conduzem as populacdes a tomar decisfes individuais e coletivas, por meio de uma submissédo
voluntaria e desejada.

Nessa perspectiva foucaultiana, as redes sociais digitais afetam diretamente no processo
de subjetivacao dos sujeitos da sociedade atual, produzindo tanto assujeitamento pelo “controle
e dependéncia”, quanto como algo que permite ao usuario dessas redes construir a si mesmo.
Assim, somos conduzidos por meio de algoritmos as narrativas de biopoliticas, que fragmentam
e polarizam, geram ideias e comportamentos. Ao passo que produzem a intolerancia aos
pensamentos contrarios, docilizam e regulamentam a vida tanto no plano individual quanto

coletivo.

Figura 1 - Dependéncia digital, 2024.

Fonte: Google, 2024.

Corroborando, o documentario O dilema das Redes, de Jeff Orlowsk (2020), que
aponta para o impacto das redes sociais virtuais e o poder de manipulacdo e controle de
informacdes dos algoritmos das grandes empresas e de politicos, controlando o modo de

consumo, influenciando os pensamentos e ideias, podendo levar a um extremismo radical
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dentro da rede e fora delas, levando ao partidarismo radical que afeta as relagfes sociais,
influenciando indiretamente em atos de violéncia e graves mudancas politicas no Brasil e no
Mundo. O filme documentario também mostra que assim como a industria das drogas, a
industria da midia digital chama de usuario quem faz uso das redes sociais e cria formas de
prender a atencdo, tornando pessoas dependentes, explorando suas caréncias e necessidades de
satisfacdo, criando ferramentas que aumentam o tempo de uso nas redes sociais, a pessoa torna-
se 0 proprio produto para os anincios das empresas que tracam o perfil de cada consumidor.

Chamadas de “chupetas sociais”, as redes sociais, por meio de falsas recompensas,
manipulam as emogdes dos usuarios para se sentirem bem e aceitos por curtidas e comentarios.
Mas, também pode ter efeito oposto, concretizando a exclusdo e o sentimento de inadequacao
social, resultantes de uma estimulada competitividade e busca de padrbes de beleza e
desempenho. Afetando diretamente a subjetividade dos sujeitos que passam a ter suas vidas
influenciadas por esse novo modo relacional.

Todas essas alteracbes de vivéncia afetam diretamente na economia psiquica das
pessoas e na construcao de sua identidade. As narrativas, representacdes sociais e as memorias
sdo transmitidas sobretudo pelo compartilhamento das imagens dos sujeitos e seu cotidiano
privado, em seus autorretratos ou selfies®. Além da imagem de um rosto, a selfie enquadra a
imagem que o sujeito quer expor de si mesmo, uma parte do seu corpo, um momento, um prato
etc. Esta imagem ndo é apenas contemplada, mas sobretudo vinculada, visualizada,
compartilhada no fluxo efémero do ciberespaco, que tem nas suas plataformas um nimero
infinito de imagens, que carregam consigo significados e significantes, e uma frenética busca
por aprovacdo por meio de curtidas, comentarios, seguidores etc.

Para o filosofo, historiador e critico de arte Georges Didi-Huberman (2010), em sua
obra O que vemos, o0 que nos olha, ao sujeitar uma imagem ao olhar de alguém, tornamos
também sujeitos olhados por ela. Ou seja, hd uma tensdo incémoda entre o observador e 0
objeto. Este autor serd um dos principais responsaveis na contemporaneidade em modelar a
discussdo acerca da imagem, do sistema das artes, da estética e da interpretacdo contemporanea.
Ele propde uma reflexdo sobre a aura expondo a ideia de dupla distancia. “Préximo e distante
ao mesmo tempo, contraditdrias que se experimentariam umas as outras, dialeticamente”

(DIDI-HUBERMAN, 2010, p. 148).

°A self inclui um corpo fisico, processos de pensamento e uma experiéncia consciente de que alguém é tinico e se
diferencia dos outros, o que envolve a representacdo mental de experiéncias pessoais (GAZZANIGA,;
HEATHERTON, 2003).
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Figura 2 - Icones dos principais aplicativos das redes sociais digitais, 2024.

o d<E2Omn

Fonte: Google, 2024.

Acima, exemplos das imagens das marcas das maiores redes sociais apontadas aqui
nesta pesquisa como as mais consumidas pelos participantes. Para cada aplicativo € associado
um nome e uma imagens que corresponde a ideia e estimulos que cada plataforma quer gerar
em seus usuarios. Todas elas sdo enriquecidas e baseadas em imagens, seja pela logomarca,
pelos icones, e as imagens que cada usuario ira produzir e compartilhar. Assim a imagens
(postagens) que mais produzir afetamento nos seguidores sera a que terd mais interacao e
engajamento. Ou seja, a publicacdo esta diretamente ligada a capacidade que cada um tem de
capturar a atencdo, o olhar dos demais usuarios. De forma que a imagem sera atribuida um
valor, e este valor é projetado pelo usuario que a postou, essa atencdo a imagem, portanto é
projetada para o dono da imagem e ele assim obtém satisfacdo e sentimento de aceitacao social.
Didi-Huberman trabalha especialmente com as imagens que ele vai atribuir valor. Para ele a

imagem deve arder ao tocar com o real,

N&o se pode falar do contato entre a imagem e o real sem falar de uma espécie
de incéndio. Portanto, ndo se pode falar de imagens sem falar de cinzas. As
imagens tomam, parte do que 0s pobres mortais inventam para registrar seus
tremores (de desejo e de temor) e suas préprias consumacdes. Portanto é
absurdo, a partir de um ponto de vista antropoldgico, opor as imagens e as
palavras, os livros de imagens e os livros a seco. Todos juntos formam, para
cada um, um tesouro ou uma tumba da memoria, seja esse tesouro um simples
floco de neve ou essa memoria esteja tragcada sobre a areia antes que uma onda
a dissolva. (DIDI-HUBERMAN, 2012, p 210).

Para o autor, existe um perigo de fazermos uma leitura mais fatalista sobre a aura das
imagens, na medida em que a modernidade e a tecnologia nos deram a possibilidade.
As imagens contemporaneas estdo fortemente ligadas a cultura das midias, uma cultura
intermediaria entre a chamada cultura de massas e a cibercultura, modificando o modo de
produzir e consumir imagens. S&o manifestagdes de linguagem que consumimos diariamente
na forma de fotografias, ilustragdes, audiovisuais expandidos, na forma de vérias naturezas de
imagem, produzidas por humanos ou geradas por inteligéncias artificiais. Didi-Huberman
(1998) repudia a imagem sem sentido, e afirma que o que se V& no objeto retratado e o que ele

representa € relativo, na medida em que a memdria vai ressignificar o que € visto, atribuindo
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outras visibilidades, de acordo com o repertorio e experiéncia de cada um. Diante disso, sera
que poderiamos dizer que diante desses excessos de imagens, muitas vezes manipuladas,
postadas nas redes sociais sao desprovidas de sentido?

Ainda assim, cada imagem que o usuario escolhe, muitas forjadas dentro dos moldes
padronizados para obter atencdo e aceitacdo, ou escolhidas de forma automatica, seguindo
uma tendéncia, ndo podemos afirmar que ela é desprovida de sentido para quem escolheu.
Poderiamos aqui falar de um ato falho'®, o termo usado na psicanalise para acdes do
inconsciente, ndo pensado, for a da consciéncia do sujeito, mas que manifesta sentimentos e
desejos.

Assim também, vale ressaltar que as imagens digitais, criadas como peca de producéo
de comunicacdo, passam a escalar seu potencial e possuir funcdo para além de estéticas, mas
psiquica, e porque ndo sociopolitica, com a criacdo de uma narrativa coletiva. E por fim,
considerando a imagem uma espécie de combustdo entre o que vemos ou que nos olha, vale
nos questionar se por sermos bombardeado por excessos de imagens estamos perdendo a
capacidade de ver, ser capturado pela imagem e seus sentidos. Seja por estarmos imersos a
uma légica da superficialidade acritica, ou como mecanismo de defesa, para nds proteger

desses excessos de estimulos que poderia afetar nossa sanidade.

10 Lapsos (da fala, da memoéria, da leitura, da audicdo...) que manifestam o inconsciente. Equivaléncia entre sentido,
significado e intencdo, proposta por Freud, sustenta-se no pressuposto de que ha mais de uma intencdo em jogo
(FREUD, [1916] 2014, p. 32-33).
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Figura 3 - Imagens que tiveram maiores repercussoes e engajamento, 2024.

Ainternet se uniu para que a foto de um ovo se tornasse a mais curtida da

histdria do Instagram, deixando pra tras a antiga campea (dir.):
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Fonte: Google, 2024.
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A aura da imagem evidencia a dialética, do olhar e ser olhado pelo objeto, como se a
imagem produzisse uma necessidade de sentido, exigindo de quem olha a sensibilidade de
também ser olhado, sendo neste fluxo repleto de significados que percebemos as evocacdes de
memoria e simbolos. Os fragmentos de repertério fazem com que, na imagem, se abra a brecha
para sermos Vistos a0 mesmo tempo que vemos, COmo receptores e como intérpretes, nos
exigindo um trabalho espontaneo de memdria. A esse afeto provocado pela imagem, unem-se
na aura, a onipoténcia do olhar e a de uma memoria que se percorre como quem se perde em
uma “floresta de simbolos” (DIDI-HUBERMAN, 2010, p. 150), de forma que as imagens
virtuais compartilhadas nas redes sociais ndo falam isoladas, ndo expressam apenas a vontade
de quem as postou, mas estdo submetidas a quem as vé. De qualquer sorte, para ele, ndo ha
uma imagem real, pois ela sera sempre tendenciosa ao olhar de quem as vé. Assim sendo, a
modulacdo da intimidade para a esfera publica por meio da intensa exposicdo de si € a

manifestacdo da cultura contemporanea, que valoriza a imagem em detrimento ao conteudo.
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Sobre essas experiéncias imageticas proporcionadas no ciberespago, Debray (1993)
afirma que cada meio de transmissao, cada espaco tempo possui o visivel, que é possivel, e ndo
0 que se deseja. O autor reconhece as vantagens das possibilidades imaginativas das
tecnologias, porém, para ele, a contemporaneidade possui uma tendéncia patoldgica
(esquizofrénica) diante da incapacidade de discernimento entre o que € real ou ndo, a imagem
se mistura ao homem e vice-versa.

Segundo Freud (J1985] 1950), o sujeito quando em contato com 0 mundo externo,
dentre os varios objetos de sua percepcdo, pode perceber um outro ser humano, aqui Freud se
aproxima da tematica sobre alteridade, quando define o “complexo do proximo”. Neste
momento, entra-se em contato ndo apenas com algo externo ao organismo, e que naturalmente
se diferencia dele, mas com “um objeto semelhante”, um outro ser semelhante a mim mesmo.
Trata-se de um objeto semelhante também aquele que foi o primeiro objeto de satisfacdo do
sujeito, bem como seu primeiro objeto hostil. “E por esse motivo que é em seus semelhantes
que o ser humano aprende a (re)conhecer" (FREUD, [1895] 1950, p. 438). As percepcoes
emanadas deste encontro se dividirdo em dois aspectos, de um lado serdo percepcdes novas,
tais como alguns tragos faciais, e de outro, percep¢fes que remetem o sujeito a si mesmo, tais
como movimentos corporais iguais aos seus. Freud enfatizou a importancia do outro em nossa
percepcdo do mundo e de nés mesmos que é determinante para a construcdo psiquica e
constituicdo do Eu também na perspectiva da psicanalise.

Por meio do “complexo do proximo”, Freud ([1895] 1950) fala sobre a emergéncia do
humano pelo qual o recém-nascido estabelece o primeiro laco social com o ser mais préximo
(geralmente a mae) que satisfaz suas faltas (necessidades basicas fisicas e psiquicas). Esse laco
se estabelece entre o bebé e a mée que ocupa o lugar do outro da linguagem, dando significado
e nomes. Ao obter satisfacdo de suas necessidades, tal prazer deixa marcas no aparelho psiquico
do bebé, chamadas de marcas mnémicas, imagens perceptuais que serdo resgatadas de forma
alucinatéria assim que uma nova necessidade emergir. Desta forma, o ego vai se desenvolvendo
a partir destas relacdes e os instintos de autossatisfacdo, ou autoerotismo estardo presentes
desde o inicio da vida, produzindo o narcisismo, fundamental para inaugurar o processo de
formagéo do Eu (FREUD, [1914] 1916, p. 84).

O narcisismo primario, no qual o bebé, enquanto objeto de desejo da mée, tem toda sua
libido voltada para si e sua satisfacdo, constituindo em um campo de ilusdo narcisica de
perfeicdo de si, sustentado pelo olhar da mée (cuidador). Porém, ao perceber a falta da mée ou
frustrar-se nesta relacdo, a libido é direcionada para o ego, configurando o narcisismo

secundario, uma estrutura permanente do individuo, que visa a um equilibrio entre investimento
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narcisico e objetal, através da busca pelo ideal de ego que mantém os interesses do individuo
voltados para 0 mundo externo. Ao se reconhecer no outro e no seu discurso do que ele €, 0
bebé toma como seu, o ideal do eu do outro, formando aqui seu eu ideal, identificando-se com
0 outro, alienando-se na imagem que é do outro. Assim, 0 Eu é constituido pelo outro (FREUD,
[1914] 1916).

Desejamos o amor e o desejo do outro. O narcisismo é um desespero em tentar
corresponder o outro. Primeiro os cuidadores, a familia e, depois, direcionados ao outro externo
a familia que pode ser os colegas, pode ser trascendentalizado em forma de um deus. Freud
defende a ideia de que este outro Eu € internalizado pelos sujeitos, na dimensdo do que ele
chamara de Superego, a internalizagdo do olhar do outro dentro de nds. E pode ser manifestado
no contexto da sociedade atual como o outro dos espacos virtuais, 0os outros das midias sociais
ganha esse aspecto de um outro, por meio de curtidas, seguidores etc., em que esperamos
aceitacéo e reconhecimento.

A cultura, agora na forma de cibercultural?, dita ao sujeito como ele deve ser e agir,
revelando uma nova forma de narcisismo, na qual 0s sujeitos estdo presos a imagem que
constroem nas redes sociais digitais, que funcionam como uma espécie de “palco” social.
Sendo, portanto, lugares predominantemente escOpicos, que tem nas imagens o meio de

compartilhar memérias, narrativas e representagdes, sobretudo de si mesmo.

Figura 4 - Imagem de Self, 2024.

Fonte: Google, 2024.

1Costumes, conhecimentos, modo de vida e de expressdes decorrente da internet, e do uso de computadores,
celulares e dispositivos tecnolégicos.
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Figura 5 - Exemplo de uma postagem com muita interacdo: Vida Intima de um jogador
de futebol, 2024.
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Fonte: Instagram, 2024.

Quando os usuérios destas plataformas expdem sua intimidade a esfera publica, ele se
submete ao olhar de outras pessoas e € sujeito a partir do campo do outro, ndo mais privado,
mas virtual e sem fronteiras pelo qual o simbélico, no campo identificatorio, dd um nome para
0 sujeito, camuflando suas faltas. Esse espelhamento é visto com nitidez nos feeds das redes
sociais, sem limites que barram a sucessdo infinita de imagens de quem nés somos.

H& uma pseudoliberdade dos usuérios na construgdo de sua identidade virtual, pois a
escolha destas imagens é determinada pela aceitacdo gerada pelos seguidores, em uma relagéo
de dependéncia e alienagdo. Além disso, as imagens também sdo ilusdrias, pois sdo produzidas
e editadas, controladas e manipuladas, para alcancar a perfeicdo. O gesto da selfie manifesta
um modo de narcisismo, no qual o sujeito investe libidinalmente em sua imagem e busca no
olhar do outro a validagdo existencial de si. O sujeito entdo se faz objeto para um terceiro,
reduzindo seu mundo e suas experiéncias, a partir do mundo virtual do eterno registro de
imagens, de modo que este excesso de imagens busca camuflar a angustia da falta. E, por mais
gue o sujeito queira mostrar quem ele imaginariamente deseja ser, ele estd condicionado a

interpretacdo dos sujeitos da rede.
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Figura 6 - selfies da morte, 2024.

Portanto, as redes sociais funcionam como um espelho que valida os sujeitos. Na tela
virtual, sob o olhar do Outro da cultura, “o sujeito pede a imagem o que ela ndo pode lhe dar:
ser, para si mesmo, uma referéncia autbnoma e independente da maneira como é visto pelos
outros” (ROSA, 2002, p. 235). Trata-se, assim, de uma operacdao que toca na dimensao do
narcisismo. A obsessdo de ser olhado e se tornar alguém para o Outro nas redes sociais digitais
revela uma espécie de aprisionamento narcisista, 0s usuarios sao como um bebé que estd
procurando algo de si e um sentido para si mesmo neste grande espelho virtual, onde é
observado e reconhecido, ou também pode criar formas virtuais de existir, ou novo eu, por meio
de avatares, perfis criados para corresponder as construgdes fantasiosas de egos.

Todavia, as redes sociais podem servir também para uma quebra do nosso narcisismo,
a partir do momento que ela nos coloca em contato com os nao Eus, aos diferentes. Porém, se
antes as redes sociais digitais tinham como finalidade ser ponte entre pessoas de varios lugares
no mundo, de vérias formas de pensar, vérias culturas e demandas, incentivando o
relacionamento entre os diferentes, atualmente, por conta dos filtros dos algoritmos, estamos
sendo direcionados a consumir as mesmas coisas e nos relacionarmos com as pessoas que
pensam como nds, como um espelho que reflete a n6s mesmos, nos colocando em uma espécie
de bolha social, que ndo nos permite confrontar com a contradicéo e alteridade, empobrecendo
a vida e restringindo as relagdes aos iguais, construindo uma sociedade intolerante.

Outra caracteristica nociva das redes digitais séo as fake news e os haters por divulgar
informagdes falsas que contribuem para decisdes importantes como eleigdes. As midias virtuais
podem ser muito perigosas, quando séo espacgos para apologia e incentivo de varios crimes,

como pedofilia, abusos sexuais, nazismo, racismo, tortura psicologica e fisica, apologia a
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suicidio, sequestros de dados para servidao psicoldgica e chantagens, ataques terroristas, dentre
outros.

Aqui podemos tecer uma critica a esses excessos de informagdes sem compromisso com
a verdade com base na leitura de Eco (2006). Os integrados poderéo dizer que antes era pior,
pois muitos ndo tinham informagdes do seu presente e ndo eram dotados de conhecimento
historico, o que de fato prejudicava sua consciéncia historica. Apesar da cultura de massa
propor massiva e indiscriminadamente a informacéo, o que nédo se distingue dos dados valido
e da pura curiosidade e entretenimento, a quantidade das informacdes aliada a estimulos da
inteligéncia pode contribuir para a qualidade. A cultura de massa produz uma hegemonizagéo
de gostos que contribui para eliminar, a certos niveis, as diferencas de castas; produzindo a
difusdo culturais a até mesmo ao acesso e propagacdo da critica da cultura de massa. Assim,
esse acesso em massa das informac6es contribui para sensibilizar o sujeito contemporaneo face
ao mundo. Todavia, como o proprio autor afirma a cultura de massa possui um discurso mais
simplista, sem perspectiva critica, e por vezes ligada aos interesses dos produtores, tipica de
um regime democratico, capitalista e industrial. Diante disso podemos entender que o fato os
usudrios das midias de massa serem mais conformados e menos criticos podemos coloca-los
em condicdo de vulneraveis aos interesses econémicos e politicos daqueles que possui 0
controle da rede digital.

No Brasil, para proteger os usuarios dos mal-intencionados foram criadas algumas leis
como Lei n° 12.737/12 (BRASIL, 2012), também conhecida como Lei Carolina Dieckmann,
foi considerada uma das pioneiras na regulamentacdo do uso da internet no Brasil. O Marco
civil da internet, Lei n 12965/2014 (BRASIL, 2014), que regula as redes sociais no pais, porém
ndo consegue responsabilizar as empresas das plataformas sobre os conteddos que s&o
divulgados. Em 2018, foi lancada a lei n® 13.709 (BRASIL, 2018), de protecdo de dados na
internet que estabelece regras sobre o tratamento de dados pessoais. Recentemente, estava em
discussédo o projeto de lei — PL 2630/2020 (BRASIL, 2020) que combate a fake news e regula
as redes sociais para instaurar processos administrativos e responsabilizar as plataformas pela
propagacao dos contetdos que incentivam crimes, todavia, atualmente este projeto suspenso
pois o texto foi acusado de propor censura e violagdo da liberdade de expresséo, ndo havendo

consenso entre os parlamentares para ser levado a votacao.
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2.3 Virtualidade e Memoria

Como vimos até aqui, 0 pensamento humano contemporaneo é fortemente marcado pela
dimensdo do virtual, no qual articulam tecnologia, comunicagdo, conhecimento e memodria,
estando estas em constante construgdo. Esse mundo virtual dispde de informagdes em um
espaco continuo e a realidade virtual especifica um tipo particular de simulagdo interativa. De
modo que, para Levy (1999), a virtualidade é um traco distintivo da nova fase de informacéo,
cuja digitalizacdo é o fundamento técnico, e esta constitui-se como um modo de existir sem
estar presente, tal qual uma fonte indefinida de atualizacGes.

No senso comum € possivel entender o mundo virtual como uma realidade paralela,
porém Lévy (1998) nos remonta a etimologia de “virtual”, palavra essa que, derivada do latim
virtus, vem a significar forca, poténcia. Baseando-se no filésofo francés Gilles Deleuze — o
virtual ndo se opde ao real, mas, sim, a outro processo denominado atualizagédo. De modo que
0 virtual ndo se opde ao real, e sim ao atual. Sendo modos diferentes da realidade, em que a
capacidade de ser atualizada, se manifesta na materialidade. Por isso, entende-se a virtualidade
como poténcia, encontra-se antes da concretizacdo efetiva, uma dimensdo importante da
realidade.

Bérgson (2010), em Matéria e Memoria, vincula a virtualidade a memdria e & duracéo,
dividindo a memadria entre habito e lembranca pura. A primeira refere-se aquilo que é aprendido
gue produz a resposta automatica pelo sistema sensério motor, e a segunda, a lembranca, ao
gue podemos chamar de virtualidade, imagens-lembranca atualizadas pela lembranca pura. A
imagem atualizada pela lembranca-pura, é puramente virtual, pois trata-se da coexisténcia
continua entre passado e futuro, em um circuito sem fim. Parte da lembranca virtual do passado

para chegar a percepc¢ao atual

A verdade é que a memoria ndo consiste, em absoluto, numa regressdo ao
presente. E no passado que nos colocamos de saida. Partimos de um “estado
virtual”, que conduzimos pouco a pouco, através de uma série de planos de
consciéncia diferentes, até o termo em que ele se materializa numa percep¢do
atual, isto é, até o ponto em que ele se torna um estado presente e atuante, ou
seja, enfim, até esse plano extremo de nossa consciéncia em que se desenha
nosso corpo. Nesse estado virtual consiste em lembrancga pura. (BERGSON,
2010, p. 280).

Em sua teoria sobre a memoria, o autor supracitado buscou responder e refutar a
interpretacdo da memoria da ciéncia da sua época, que buscava localizar a memoria no cérebro,

tentando também identificar o abismo entre o espirito e a matéria. Sendo que a matéria afirma
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a realidade do corpo e de si propria enquanto imagem e memoria afirma a “realidade do
espirito”. Para Bergson, a memoria estd sempre integralmente presente, mas sob o modo da
virtualidade. Ela nos acompanha por inteiro ao longo da vida, atualizando-se em geral em
funcdo das exigéncias da acdo, fazendo o ser humano ficar imerso na duracdo, em uma
temporalidade que dura. Nossa memoria ndo consiste em modo algum em uma regressao do

presente ao passado, mas, ao contrario, em um progresso do passado no presente.

A memodria, praticamente inseparavel da percepc¢do, intercala o passado no
presente, condensa também, numa intuicdo Unica, momentos multiplos da
duragdo, e assim, por sua dupla operacéo, faz com que de fato percebamos a
matéria em nds, enquanto de direito a percebemos nela. (BERGSON, [1896]
2010, p. 77).

Nessa perspectiva, o virtual ocupa o lugar de duragdes, coexistindo simultaneamente e
de forma heterogénea, garantindo a cada atualiza¢do, um ato de criacdo, de devir a ser. Sem a
virtualidade, a realidade resumir-se-ia a uma divisdo entre o possivel e o impossivel. A
realidade é por sua vez também composta pelo virtual e, esta, para Bergson, € a memoria pura.
Para nos, ¢ uma reserva infinita que garante o devir em multiplicidade na atualizagdo. Em
sintese, podemos dizer que o virtual em Bergson ([1896] 2010) é a lembranca pura, pois 0
conceito esta estreitamente ligado ao conceito de memdria e percepcao.

A verdade é que a memoria ndo consiste, em absoluto, em uma regressao ao presente.
E no passado que nos colocamos de saida, como afirma o proprio autor. Da lembranga virtual,
do passado € que partimos até chegarmos ao atual da percepcdo. Ou seja, 0 virtual constitui
essa reserva infinita de possibilidades de onde embarcamos para o atual, mas que mesmo se
atualizando, permanece virtual.

Deleuze (1996, p. 121) em seu artigo O atual e o virtual, afirma que “a filosofia ¢ a
teoria das multiplicidades. Toda multiplicidade implica elementos atuais e elementos virtuais.
N&o ha objeto puramente atual. Todo atual rodeia-se de uma névoa de imagens virtuais”. Ou
seja, 0 que garante a multiplicidade da vida é o virtual. O autor afirma que o virtual € a fundacéo
da propria filosofia bergsoniana, pois € no virtual que extraimos as atualizagdes no real, um
campo de forgas intensivo que atravessa tudo, de forma difusa, como pura diferenca a
diferenciar-se em si mesmo. O que para Bergson é uma relagéo entre corpo e espirito, percepgao
e afeccdo, pensamento e memoria, para Deleuze é a superacdo do dualismo da forca-poténcia
do virtual, para garantir um estado infinito da criacdo.

Com base neste entendimento de virtualidade de Deleuze, Pierre Lévy (1996) lanca o

conceito de virtualidade relacionando com o surgimento das tecnologias digitais. Assim como
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Deleuze (1996), ele afirma que ndo hd uma oposi¢do entre real e virtual, e que a nogdo de
virtualidade estd mais associada & no¢do de producéo de subjetividade coletiva, na qual pode-
se fazer uma relacao entre o virtual dos meios tecnolégicos e 0 modo de se relacionar com essas
novas tecnologias. Ele acredita que o virtual € uma entidade “desterritorializada” capaz de gerar
diversas manifestagGes concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem, contudo,
estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular” (Levy, 1999, p. 49).

Em seu livro O que € o virtual, Lévy (1996) assegura que o virtual € a outra face do
atual e ambos constituem o real. O autor propde o caminho inverso a filosofia, que se
preocupava em como o virtual passava ao real ou ao atual. “A virtualiza¢do pode ser definida
como o movimento inverso da atualizagdao” (Lévy, 1996, p. 17), a virtualizagdo como um
potente vetor de criacdo da realidade. Isso tem diversas implicacdes na cultura, no social e na

producdo das subjetividades humanas.

O virtual ndo se opBe ao real, mas sim ao atual. Contrariamente ao possivel,
estatico e ja constituido, o virtual é como o complexo problematico, o né de
tendéncias ou de forgas que acompanha uma situacdo, um acontecimento, um
objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de resolugéo: a
atualizacdo. (LEVY, 1996, p. 16).

Se o conceito de virtual em Bergson esta ligado a memoria e a duracao, para Deleuze o
virtual e o atual sdo ambos reais, Lévy, por sua vez, atualiza o conceito de virtualidade,
incluindo as tecnologias digitais, inexistentes nos tempos destes filosofos. Uma vez que em
Deleuze o virtual na sua atualizacdo é uma espécie de garantia da multiplicidade e da diferenca,
Lévy nos mostra a implicacdo que as diferentes virtualizacdes tém nas mais diversas dimensdes
da nossa existéncia. Enquanto Deleuze se preocupa como o virtual se atualiza, Lévy quer saber
como o atual se virtualiza. Interessa-se em pensar a cibercultura, e as suas novas tecnologias
da inteligéncia coletiva, ampliada pela técnica e pelas novas possibilidades da linguagem nos
meios digitais (MARQUES, 2021).

Para Levy, no ciberespaco, o futuro é decidido por grupos de criadores marginais
apaixonados e de empreendedores audaciosos que tentam, com toda sua forca, direcionar o
devir. Trata-se de um processo social onde o agente € o ser humano e as novas tecnologias
recobrem a atividade multiforme dos grupos humanos, em um devir coletivo complexo que se
cristaliza em volta de objetos materiais, programas de computador e de dispositivos de
comunicacdo (LEVY, 1999, p. 28). De modo que a cibercultura esté ligada ao virtual de forma
direta, por meio dos cddigos, cuja informacao ndo se localiza em um espago concreto, mas na

rede e, portanto, inacessivel para o humano, ou de forma indireta, por meio da informacao
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continua que produz relacionamentos independentemente do espaco fisico e da coincidéncia de
tempos, permitindo que os membros de um grupo se ordenem, cooperem, alimentem e
consultem suas memorias.

Sobre memdrias construidas socialmente, optamos pela Teoria da Memoria Coletiva de
Halbwachs ([1950]1990), que também defende que a memoria ndo se localizava no cérebro,
mas sim nas relagcdes mediadas pela escala de afetividade, pelo qual a virtualidade permanece,
seja pelo contetdo em construcdo continua da memoria, ou por localizar a memaria ao grupo.
Assim pois, se para Bergson (2010), a virtualidade da memadria se situa na realidade do espirito,
Halbwachs (1990) encontrard no coletivo dos grupos que se reconstroem a partir dos seus
marcos sociais. Dessarte, essa virtualidade coletiva poderéa ser resgatada sempre que necessario
pelos membros dos diversos grupos sociais (SANTQOS, 2018).

Contrario a posicao subjetivista e metafisica de Bergson, seu ex-aluno e socidlogo
francés Maurice Halbwachs contesta a compreensdo da memoria a luz da percepcéo individual.
Se na teoria de Bergson a memoria era o ponto de subjetividade, pelo qual contrai a totalidade
do passado no presente em direcdo ao porvir, para Halbwachs a memoria ndo é resultado da
subjetivacdo, mas sim da interferéncia do coletivo no individual. Influenciado pelo
funcionalismo durkheimiano, da um carater social ao estudo da memaoria, e apesar de nao negar
a existéncia de uma memoria individual, é no coletivo que ela sera construida. A subjetividade
do individuo esta no posicionamento nos varios grupos de pertencimento que este terd acesso
ao longo de sua vida.

Sobre a “memoria pura” de Bergson, Halbwachs (1990, p.16) afirma que ela ndo existe;
¢ sempre associada ao trabalho da consciéncia coletiva. Para ele, nossas lembrancas
permanecem coletivas, e elas nos sdo lembradas pelos outros, mesmo que se trate de
acontecimentos nos quais sé nos estivemos envolvidos, e com objetos que s6 nds vimos. Ainda
de acordo com o autor, lembrar ndo é um processo natural, mas sim uma construcdo social que
esta sujeita a transformacao das lembrancas, a partir dos quadros sociais.

As contribuicBes de Maurice Halbwachs vdo além do didlogo com Henri Bergson.
Seguindo com a ldgica aqui apresentada da formagdo dos sujeitos a partir do coletivo, para
Halbwachs ([1950]1990) como supracitado, o ser humano, mesmo isolado, nunca esta s6 pois,
é resultado das interagGes sociais, e uma vez que ndo existe uma linguagem e pensamento
proprio, a maneira como interpretamos o mundo € a partir das nogdes estabelecidas no coletivo,
dos vérios olhares e posicionamentos dos grupos de pertencimento, produzindo uma teia de

relacfes que constituem marcos para constru¢do de memoria coletiva.
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2.4. Memoria Coletiva e as redes sociais digitais

Uma vez que as redes sociais digitais sdo lugares de ideias, pensamentos e lembrancas
comuns, sdo, portanto, espacos virtuais de marcos de memoria. E apesar de Halbwachs nédo
tratar deste tema da memoria virtual digital, pois faleceu em 1945, em Buchenwald, antes da
expansdo das midias digitais — entendemos que sua teoria sobre memoria coletiva pode ser
ampliada para discussdes acerca da sociedade contemporanea e seus fendmenos, pois inaugura
um olhar sobre a memdria na perspectiva de fato social, priorizando o0s aspectos sociais dos
individuos. Até o final do século XIX, o tema da memdria era um problema abordado pela
filosofia ou pela psicologia, e compreendida em termos puramente biol6gicos ou individuais.
Assim, os seres humanos e suas memadrias se constituem como um eco da estrutura social da
qual estdo inseridos (HALBWACHS, [1950] 1990).

Em seu estudo sobre meméria, Halbwachs elucidou uma das principais contribuicoes
referindo-se a nogao dos “quadros sociais da memoria”, expresso em sua obra publicada em
1925, Les Cadres Sociaux de la Memorie. O autor defendia que s6 € possivel lembrar com
base nos quadros sociais oferecidos pelos grupos de pertencimento e das experiéncias grupais.
Adotamos as nogdes e visdo de mundo dos grupos de pertencimento, e com essas influéncias
construimos memorias, de modo que o passado lembrado é fruto de representacdes construidas
no coletivo. Os individuos apoiam-se nos quadros sociais para lembrar e esclarecer fatos e
eventos da sua propria memdria individual. Assim, os quadros de memdria antecedem a
construcdo da memoria coletiva e, além disso, sdo instrumentos para reconstruir uma imagem
do acontecimento ocorrido no passado, de acordo com os valores e pensamentos da sociedade
do presente, no tempo e espago em que ocorre a recordagéo.

Desde 0 momento em que nds e as testemunhas faziamos parte de um mesmo
grupo e pensdvamos em comum sob alguns aspectos, permanecemos em
contato com este grupo e continuamos capazes de nos identificarmos com ele
e de confundir nosso passado com o seu. (HALBWACHS [1950] 1990, p. 28).

O autor aludido destaca a importancia do grupo para constru¢do de memorias. Para ele,
a memoria € uma lembranca viva e sua existéncia depende da auséncia ou presenca de outros
que se constituem como grupos de referéncia. Mas, nao é necessaria apenas a presenca fisica
do grupo para a permanéncia de sua memoria, também as ideias, sentidos e importancia, que

de modo simbdlico e ancorados em pensamento, afetos, sentimento de pertencimento e na
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experiéncia comum proprias do grupo, dao vitalidade as imagens que constituem a lembranca
(HALBWACHS, [1950] 1990, p. 32).

A nossa singularidade estd no posicionamento que temos a partir das influéncias de
varios grupos de convivéncia, pelos quais escolhemos um determinado ponto de vista de um
Ou mais grupos e situamos em uma ou mais corrente de pensamento coletivo. De modo que a
memorias individuais s&o, portanto, pontos de vistas compreendidos dentro de uma memadria
mais ampla, que é a memoria coletiva.

As lembrancas ndo séo isoladas do mundo social e suas representacdes apoiam-se nas
dos outros. Ao fazer parte de um grupo e compartilhar ideias e significados, 0 homem é capaz
de identificar-se e confundir seu passado com o do grupo, adquirindo seu habito de pensar,
assumindo o mesmo enfoque e usando as nogdes ou representacdes que sdo comuns. Assim, a
memoria individual € um ponto de vista da memoria coletiva, que pode mudar conforme nos
posicionamos nos grupos. Portanto, ndo ha meméaria individual sem a memoria coletiva, pois
“A memoria coletiva envolve memorias individuais, mas ndo se confundem com elas, evolui
segundo suas leis” (HALBWACHS, [1950] 1990, p. 53).

Para Halbwachs ([1950] 1990), a memdria coletiva se desenvolve em um quadro
espacial, de uma realidade que se conserva no meio material que o cerca. Podemos inferir que
as comunidades de redes sociais digitais sdo espacos virtuais de grupos de pertencimento, com
marcos de referéncia e de memorias, visto que ha encontro e compartilhamento de ideias,
valores, pensamentos e lembrangcas comuns e, uma vez que a memoria ndo é uma mera
repeticdo linear de acontecimentos e vivéncias do passado, as lembrancas podem ser
reconstruidas a partir dos contextos de um quadro de interesses atuais resultantes do conjunto

de relagdes sociais em uma dada comunidade virtual.

E necessario que esta reconstrucio se opere a partir de dados ou de nogdes
comuns que se encontram tanto no nosso espirito como no dos outros, porque
eles passam incessantemente destes para aquele e reciprocamente, o que s6 é
possivel se fizeram e continuam a fazer parte de uma mesma sociedade.
Somente assim, podemos compreender que uma lembranca possa ser ao
mesmo tempo reconhecida e reconstruida. (HALBWACHS, [1950] 1990, p.
34).

O sentimento de pertencimento do grupo é o que garante a permanéncia da memoria.
Mas, esse grupo nao precisa ser apenas concreto, pode ser simbolico e virtual. Por exemplo, ha
uma comunidade de moradores de um determinado bairro de uma determinada cidade no
facebook. L&, pessoas que tém em comum o fato de morar ou terem morado no bairro,

compartilham lembrancas, por meio de fotos, ideias e narrativas de fatos. A partir disso,
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compartilham, também, de forma consensual, representa¢des que contribuem para o quadro de
memorias da infancia de muitos usuarios. Fatos que ja ndo séo recordados e outros que sao
desconhecidos, contribuem para preencher lacunas da memoria individual.

Uma vez que a memoria é este trabalho de reconhecimento e reconstrucdo a partir dos
“quadros sociais” nos quais as lembrangas podem permanecer e, entdo, articular-se entre si. O
ciberespaco gera rastros de memarias que podem contribuir para o trabalho de meméria. Uma
vez que este se da pela presentificacdo daquele conjunto de testemunhos no contexto de um
dialogo mais amplo e atual. Assim sendo, as comunidades de rede sociais digitais, a depender
darelagdo que os sujeitos estabelecem com ela, além de transmitir ideias e informacdes, podem
ser compostas por quadros sociais de memadrias.

Se as lembrancas séo construidas socialmente é o grupo que vai influenciar no que vai
ser lembrado e esquecido. Dodebei e Gouveia (2008) afirmam que a memdria social no
ciberespaco é apresentada como uma massa processual atual, em permanente construcdo. A ela
sdo inseridos e descartados (lembrancgas e esquecimentos) objetos digitais, representados ja
como unidades de conhecimento, conforme as elaboracdes e re-elaboracbes. A oposicao
lembrar e esquecer, para Dodebei e Gouveia (2008), forma a memdria e, por consequéncia,
constitui-se como requisito para a organizacdo da informacéo. Para esses autores, selecionar
(esquecer) é uma acao determinante no processo de construcdo da memoria, seja ela individual,
coletiva, documentaria concreta ou virtual. Tendo sido posto que a memdria social conecta
experiéncias para os registros de memdria, depreende-se, ainda com Dodebei e Gouveia (2008)
que disseminar a informacdo é também uma forma de protecdo, dentro da perspectiva da
memaoria em movimento.

A memoria social, nas palavras de Halbwachs (1990), é fruto de um passado que
sobrevive em cada um de n6s e prescinde de anotacdes histdricas. E, pela caracteristica social,
muito mais que a historia, demarcada por datas e lembrancas de acontecimentos que fazem
sentido a si € a0 grupo, e ndo ao exterior, ao que lhe é apartado. Podemos considerar as
comunidades das redes sociais como representantes de grupos de pertencimento que
compartilham lembrangas, mas também ideias, ideologias, conhecimento.

Portanto, para Halbwachs (1990) a memdria individual ou coletiva assenta-se e
organiza-se com base em quadros sociais, e carrega consigo a dimensdo social dada pela
linguagem, pela inser¢do do individuo em um contexto social e em relagfes de pertencimento,
ampara-se e constitui-se nas relages que o individuo mantém com os demais membros de seus

grupos de pertenca. A memoria coletiva, nesta perspectiva, € pensada como a selegdo, a
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interpretacdo e a transmissao de certas representacdes do passado a partir do ponto de vista de
um grupo social determinado

E por meio de representacdes que os grupos desenvolvem um conhecimento consensual
acerca de um fenémeno social, na proxima secéo, aprofundaremos a teoria das representacoes
sociais a partir da discussdo sobre o conceito de dependéncia e seus desdobramentos
tecnoldgicos, a fim de levantarmos a discussdo sobre possiveis representacdes sociais
ancoradas em quadros sociais da memodria e do discurso reificado e consensual de usuarios

sobre o fenbmeno aqui discutido, a saber a ciberdependéncia.



62

3 CIBERDEPENDENCIA: REPRESENTACOES SOCIAIS E MEMORIAS

Tal como nos foi imposta, a vida resulta demasiado
pesada, nos fazendo deparar-nos com sofrimentos,
decepgdes, empreendimentos impossiveis. Para
poder suportad-la, ndo podemos prescindir de
paliativos. Existem trés tipos: os entretenimentos
intensos, que fazem a nossa miséria parecer menor;
as satisfacBGes substitutivas, que a reduzem; e 0s
narcéticos, que nos tornam insensiveis a ela.
(FREUD, [1930] 1996, p. 83).

E quase impossivel viver na sociedade contemporanea sem fazer uso das tecnologias,
salvo em um contexto socioecondmico de pobreza e limitacdo de acesso. Além de influenciar
0 modo de vida atual, para algumas pessoas, existe uma outra discussdo recente no meio
cientifico, que é a possibilidade de o ser humano desenvolver dependéncia desta tecnologia.
Esse uso excessivo e outrora abusivo do universo digital pode ser entendido por esses sujeitos
contemporaneos de diversas formas, uma vez que o proprio conceito de dependéncia possui
varias interpretagdes, a depender do tempo historico, cultura e sociedade.

De modo que cada vez mais surgem estudos na area ciéncia social e salde, interessados
nas possiveis consequéncias do uso abusivo das telas, e os efeitos deste novo modo de viver,
assim como interessam em compreender o sujeito digital, inserido na cibercultura, que parece
por vezes aprisionado em uma falsa realidade, interpretando 0 mundo por meio de sombras e
imagens, forjadas por filtro e personagens ideais, tal qual na “caverna de Platdo*?.

Todavia, ndo nos interessa compreender a relacdo entre a tecnologia e a cultura, mas
sim entre o grande nimero de atores humanos que inventam, produzem, utilizam e interpretam
as técnicas de diferentes formas. Uma vez que consideramos o ser humano como produto do
social, que sofre influéncias do coletivo em sua constituicdo, entendemos também que ele
interfere constantemente em seu ambiente, como a criacdo de recursos por meio da tecnologia,
que se propde melhorar a produtividade, o livre acesso e ampliacdo das informacdes e
comunicagéo, facilitando o dia a dia do ser humano, dentre outras finalidades. Assim, 0s
avancos tecnoldgicos e audiovisuais séo fruto da agdo humana e, a0 mesmo tempo, influenciam
na formacdo do sujeito, no seu modo de viver e se relacionar entre si e com o mundo,

determinando seus valores, conduta, escolhas e consumo.

2Uma alegoria retirada de A Republica, de Platdo, que fala sobre o conhecimento verdadeiro e o governo politico.
(PLATAO, 2002).
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Por tras da tecnologia h& o ser humano e suas representacfes, suas ideias, valores,
ideologias, interesses econdémicos, estratégias de poder etc. Levy (1999, p. 22-23) chamara de
inteligéncia coletiva, “uma espécie de forga motora responsavel pala manuten¢do dindmica da
memoria comum e do modo de cooperacdo e distribuicdo de centro de decisGes, que pode ser
apropriada por individuos e grupos”. Por sua vez, Moscovici (2003) chamara de Representagdes
Sociais aquilo que da sentido a um fenémeno social, e guia um comportamento, integrando-o
em uma rede de relacdes em que esta vinculada, fornecendo ao mesmo tempo as nog¢oes, as
teorias e os fundos de observacdo que tornam essas relacdes estaveis e eficazes.

Nas linhas que seguem essa se¢do, optamos pela teoria das representacées sociais como
base norteadora deste estudo, buscando compreender nos usuérios de redes sociais digitais o
fendmeno da ciberdependéncia, tendo nas suas representacfes consensuais um meio de
contribuir para compreensao de como estes sujeitos interpretam seu modo de vida atual
digitalizado, como eles pensam e justificam sua conduta diante do atraente mundo virtual, que
pode ser visto para uns como uma vitrine do mundo e, para outros, como uma caverna onde 0s
sujeitos fogem das angustias da vida real.

Assim também, buscaremos contextualizar a desenvolvimento das midias sociais, 0
conceito de dependéncia, a apresentar discussdo acerca da patologizagdo do comportamento de
uso abusivo de telas e recursos digitais, o que diz a ciéncias sociais, e estudos na area da saude,

psicologia, neurologia e psicanalise sobre tal fenémeno.

3.1 O desenvolvimento tecnolégico e as redes sociais

Os avancos tecnologicos digitais sdo fruto tanto do financiamento militar das décadas
de 1940 a 1960, e dos mercados da industria eletrénica, quanto dos avancos tecnoldgicos da
década de 70 (GOBLE, 2012). Posteriormente, com a difusdo da Internet, uma nova forma de
comunicacéo interativa surgiu e, tornando-se um marco social, com sua capacidade de interligar
pessoas em rede, produzindo imediatismo, liberdade e imaterialidade nas relacbes, processos
produtivos e padrdes de mercado.

Em 1973, foi lancado o pelo engenheiro eletronico Martin Cooper o primeiro celular que pesava
muito e era enorme, além de custar US$ 4 mil. Hoje em dia, praticamente qualquer um pode ter um
aparelho de baixo custo, pesando menos de 0,5 kg e menor do que a médo. Atualmente com a
popularizacéo dos celulares, que possuem computadores avangados, dando aos seus USUArios

livre acesso ao mundo digital e suas possibilidades. Hoje uma grande parte das pessoas possui
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um celular, se tornou uma extensdo do corpo humano, o Gltimo objeto a mexer antes de
dormirmos e o primeiro a ser usado ao acordarmos.

A internet, surge no contexto da guerra fria'®, como um sistema de informacao militar
americano, para impedir a tomada ou destruicdo do sistema norte americano de comunicacoes
pelos soviéticos, em caso de guerra nuclear. O departamento de defesa dos EUA estabeleceu
uma base de rede de comunicacdo horizontal global, composta de milhares de redes de
computadores, posteriormente apropriada por individuos e grupos no mundo inteiro com
diversos objetivos, popularizada pelo computador pessoal (Personal Computer ou PC)
impulsionada pela Microsoft e seu sistema operacional - Windows (Castells, 1999).

No final dos anos 1980 e inicio do 1990, o novo movimento sociocultural tomou
dimensBes mundiais. E assim como o surgimento de redes de computadores pessoais, uma
corrente cultural imprevisivel imp6s o novo curso ao desenvolvimento técnico econémico. As
tecnologias digitais surgiram, segundo Lévy (1999), como infraestrutura para o ciberespaco,
um novo espaco de comunicacdo, sociabilidade, organizacdo, transacdo, mercado de
informacdo e conhecimento. Essas transformacdes foram intensificadas na passagem do
analogico para o digital, pelo qual os dispositivos, agora moveis, integram de maneira quase
simbidtica a vida humana, como um novo membro do corpo, oferecendo inimeras ferramentas
e aplicativos de interagéo na rede.

Antes mesmo da década de 1980, o Bulletin Board System (BBS) foi criado por dois
cientistas em Chicago, com a funcdo de alertar amigos sobre reunides, fazer andncios e
compartilhar informac6es, podendo ser considerado como uma rudimentar comunidade virtual.
A America Online (AOL), em 1985, passou a fornecer ferramentas para que as pessoas criassem
perfis virtuais nos quais podiam descrever a si mesmas e criar comunidades para troca de
informacdes e discussfes sobre os mais variados assuntos (GOBLE, 2012). Ao longo de sua
historia, as empresas virtuais enfatizaram uma das principais caracteristicas da hipermidia: a
interacdo. Em 1995, nasceria o site de rede social que talvez mais se aproxime do modelo que
podemos observar nos dias de hoje. O Classmates.com dava aos usuarios a possibilidade de
reencontrar antigos colegas de escola, se tornando um sucesso quase instantaneo. Em 1997, o
género blog comegou a ganhar popularidade e a AOL disponibilizou uma ferramenta de troca
instantanea de mensagens para seus usuarios.

A partir disso, com a introducdo dos microcomputadores de uso pessoal, as midias

preexistentes iniciam uma convergéncia, inaugurando a cultura digital e um novo modo de se

13 Conflito politico-ideoldgico que foi travado entre Estados Unidos (EUA) e Unido Soviética (URSS), entre
1947 e 1991.



65

conectar de vida contemporaneo: “As telas dos computadores estabelecem uma interface entre
a eletricidade bioldgica e tecnolodgica, entre o utilizador e as redes” (Santaella, 2003, p. 81).
Assim, a rede mundial de computadores transformou o espectador em sujeito ativo, que
aparentemente tem liberdade e poder para interferir, modificar e complementar a partir do seu
contexto e sua forma de pensar.

As mudangas que se sucederam no estilo de vida humana com o advento destas novas
tecnologias foram gigantescas. Mas ndo parou por ai, recentemente cientistas tecnoldgicos
desenvolveram a computacdo quéantica, que possui a capacidade de resolver questdes muito
complexas para a computacdo cléssica, utilizando os comportamentos Unicos da fisica quantica.
Exemplificando, em uma situacdo em que vocé joga uma moeda pra cima, a probabilidade
esperada € de 50 % caia como cara e 50% coroa. Mas no universo quantico, existe a
possibilidade de cair cara e coroa em uma s6 jogada. Neste universo essa moeda seria o (qubit)
que funciona com a capacidade de superposicdo e emaranhamento infinito, diferente do
computador convencional que funciona em uma sequéncia de 0 el (bit). Um computador
quéantico pode codificar o sistema de criptografia dos compactadores mais complexos. 1sso
representa uma mudanca de paradigma que pode revolucionar a internet e tudo que vimos até
aqui, que ja é muito grande e complexo.

Assim, um computador quantico pode executar varias possibilidades de explorar
informacdes diferentes e calcular problemas complexos, um exemplo disso é o experimento de
supremacia quantica do Google de 2019, onde o processador Sycamore do Google levou 200
segundos para resolver o que um supercomputador classico de Gltima geracdo demoraria 10000
anos para completar. Pode revolucionar a indUstria da criptografia e seguranca do mundo
digital, resolver solucbes de logistica na indUstria e comércio, estratégias de negociacéo,
gerenciar riscos e alavancar o mercado financeiro, assim como produzir grandes conquistas nas
neurociéncias e biomedicina, como desvendar mistérios do corpo e mente, e descobrir a cura
de diversas doengas, ajudar a resolver a crise climatica e desenvolver estratégicas, explorando
mistérios e abrindo portas que estavam fechadas por eras. Mas ndo sabemos até onde essa nova
ferramenta poderosa pode levar os seres humanos e como afetar a vida, 0 comportamento e as
relagoes.

Outro avanco significativo € a inteligéncia artificial (I1A) que é uma aplicacédo estaticas
que minera e extrai informac6es de grandes bancos de dados, e faz um compilado de tudo que
foi criado pela mente humana, gerando uma espécie de relatério. Como o chat GPT que compila
varias producdes produzindo plagios. O que nos leva a questionar para qual caminho a

humanidade esté se direcionando e quais 0s efeitos a longo prazo. Para Miguel Nicolelis (2023)
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ndo € nem inteligente e nem artificial, € uma estratégia de marketing, toda essa ideia de
inteligéncia artificial funciona como uma ideologia que pretende substituir e desvalorizar o
trabalho humano, produzindo lucros ilimitados com custos zero. E meios de produc¢éo nao sdo
0 que importam, como defendia Karl Marx, porque ja estdo ou serdo automatizados em breve.

Importa agora o real papel do ser humano que esta sendo ameacado, e como essas
ferramentas podem definir e moldar o comportamento humano. Para o autor Nicolelis (2023) o
cérebro humano néo pode ser substituido pela tecnologia, porém o uso desta ja esta interferindo
na constituicdo da mente humana como mostram pesquisas recentes da neurociéncia. O autor
ndo acredita que € possivel reproduzir o sistema organico do cérebro humano, porém observa-
se que o cérebro humano esté sofrendo a robotizagcdo da mente, no qual o ser humano perde a
capacidade critica de avaliar uma informacdo. Com a geracdo de midias eletrbnicas que
permitem que um twiter atingia um alcance maior nimero de pessoas do que toda industria
jornalistica mundial, ele cita o fim da verdade, na qual a possibilidade de confirmar a veracidade
de um fato esté cada vez mais dificil.

Ratificamos, contudo, que até aqui apresentamos analises criticas e inferéncias teoricas
acerca destas novas tecnologias e possiveis impactos, todavia esta pesquisa ndo dispde a fazer
especulacBes sobre o futuro, e sim compreender a partir do olhar dos proprios usuéarios, a
realidade atual virtualizada. Seguindo com esta logica paradoxal sobre as midias digitais,
constatamos seus beneficios, como a possibilidade de favorecer a diversidade social e
disseminar informacdes educativas e de consciéncia politica, contribuindo para a vida social,
como encontrar empregos, amigos, parceiros e pessoas perdidas, viabilizando relacdes e
mobilizacBes sociais, campanhas solidarias e posicionamentos politicos importantes. Mas que
a tecnologia imita o humano, sendo fruto deste, nosso questionamento € se 0 humano também
esta sujeito a sua criacdo, e se as midias sociais, em especial as redes sociais, sdo capazes de
digitalizar as relacdes e interferir no modo de vida dos humanos, causando-lhe dependéncia.

Partindo do pressuposto que as redes sociais digitais funcionam como uma estrutura
social composta por pessoas ou organizagdes, grupos e comunidades, conectadas por alguma
afinidade de pensamento, ideias, valores ou memorias, ela tem capacidade de estabelecer varios
tipos de relagdes, e segundo as discussdes aqui levantadas, na sua grande maioria, relagdes
superficiais e efémeras, evidenciando uma sociedade discursiva e instavel, com novos arranjos
sociais que, para Lévy (1999), tanto pode servir ao propdésito da emancipagdo humana ou da
dominacao.

Recuero (2009) define rede social como sendo o conjunto de dois elementos. De um

lado, os atores que podem ser instituicdes, grupos, pessoas que formam os nds da rede; do outro
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lado, as conexdes, as interacdes ou lagcos sociais estabelecidos neste contexto: “Uma rede,
assim, € uma metafora para observar os padrfes de conexdo de um grupo social a partir das
conexdes estabelecidas entre diversos atores” (RECUERO, 2009, p. 23).

Tanto Recuero (2009) quanto Castells (1999) apresentam as redes sociais virtuais como
consequéncia da evolucdo tecnoldgica e contemporénea, mas, também refletem outras
mudancas sociais. Temos que estar atentos as mudancas de sociabilidade que ndo séo causadas
pela internet ou pelas novas tecnologias de comunicacdo, mas suportadas pelas redes de
comunicacdo. A estrutura social atual e a evolucdo historica induzem a emergéncia do
individualismo, ecoando nas varias formas de se relacionar, incluindo a virtual. E por mais que
se diz democrética e acessivel, a rede também contribui para a dindmica social desigual e
seletiva.

Com base nas leituras até aqui, vimos que redes sociais digitais sdo espacos de
representacfes socias, memorias, conhecimento e comportamento, e por isso ricos para
compreensdo das variadas formas de manifestacdo da sociedade contemporanea. Mas também
pode ser usada para interesses mercadoldgicos e estar a servico dos detentores de poder, para
moldar interesses, posicionamento e acdes. Nao sendo apenas um espaco desinteressado, de
pura expressao cultural e de pensamento, mas um espaco de manipulacao, fortemente explorado
pelas empresas para obtencdo de lucros, e por politicos e defensores de pensamentos diversos
como fascismo, neoliberalismo, racismo, machismo e outros tantas ideologias que contribui
para diversidade de interpretagcfes do mundo, mas que pode justificar acdes antiéticas, de
preconceitos, exclusdo, violéncia e crueldade.

Para Foer (2018), os gigantes da tecnologia (Google, Facebook, Amazon etc.), empresas
na sua maioria do Vale do Silicio*, foi fruto de um idealismo romantico, baseado em anseio
espiritual, remontando a contracultura da década de 1960, de “paz e amor”. Assim, Stewart
Brand (1938- ) inspirado na ideia de comunidade no que se tornaria o Vale do Silicio e na
revolugdo computacional estimulou o idealismo nos engenheiros tecnoldgicos de
transformarem a humanidade por meio da tecnologia. O mundo “salvo” pela tecnologia se
unindo em torno de um modelo pacifico de colaboragdo, unindo a humanidade por uma Unica
rede transcendental. Antes ele era contrario aos computadores. Brand, usuario de LSD, atribuia

0s mesmos poderes alucindgenos aos computadores, que segundo ele representava tudo que a

140 Vale do Silicio, localizado na parte sul da regido da Baia de Sdo Francisco, na Califérnia, EUA, abriga muitas
start-ups e empresas globais de tecnologia. Apple, Facebook e Google sdo algumas das mais conhecidas. Na regido,
também ha instituicbes com foco em tecnologia, estabelecidas préximas a Universidade Stanford, em Palo Alto.
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contracultura mais desprezava: submissdo irrefletida da manada a tirania do aparelho
burocratico, representando a encarnagédo do controle centralizado.

Todavia, ao receber uma heranca lembrou de todos os amigos que foram morar em
precarias comunidades coletivas autossuficientes e teve a ideia de dirigir um caminhdo até esses
povoados para vender ferramentas e outros bens capazes de ajudar as comunidades a
prosperarem. Porém, no lugar do caminhdo ele criou um “catélogo da terra inteira”, que mais
tarde Steve Jobs chamou de “biblia” na sua geragdo, vendendo 2,5 milhdes de exemplares.

Mais importante que as mercadorias descritas eram 0s argumentos sobre elas que
condensavam as ideias do movimento de comunidade e colocava a tecnologia como
responsavel tanto por criar as doengas no mundo como capaz de resolvé-las, empoderando
individuos. Uma teoria de individualismo radical e autonomia percussora do liberalismo do
Vale do Silicio, que na época representava tanto um epicentro psicodélico quanto do
computador. A nocéo de terra inteira era um pensamento ecoldgico, onde tudo esta inter-
relacionado na rede da vida. Ideias que elevam o mundo ao estado de unidade. Inspirando os
engenheiros para a ideia de que as redes de computadores eram instrumentos de libertacao
individual e conexdo com a comunidade, fazendo a ponte da contracultura e a tecnologia
(FOER, 2018)

Por fim, as comunidades dissolveram-se, e as perspectivas de democracia e coletivismo
culminaram em autoritarismo. Porém, para Foer (2018), Brand era um romantico e sua fé na
tecnologia permaneceu intacta. Ele desejava a sensacdo de plenitude - no¢bes de pertencimento
e autenticidade associado as reservas indigenas e as comunidades, que viviam para ele em
harmonia com a humanidade, em uma sede de cooperacdo, compartilhamento e
autoconsciéncia do lugar no sistema mais amplo. Todavia, como todo romantico, ele ndo contou
com o fato que esta rede poderia cair na mao de grandes empresas capitalistas. E em lugar de
promover a autonomia e distribuicdo de poder, as novas redes foram construidas por
monopolios.

Hoje, esses gigantes da tecnologia sdo os detentores do conhecimento. Muito se
guestiona sobre a autonomia dos usuarios e o papel ativo destes em detrimento ao poder do
algoritmo para orientar e até manipular suas escolhas, organizando o que acessar,

hierarquizando a informacdo, e redefinido os circulos sociais, pelo que sera publicado e o que
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sera consumido. Refazendo o mercado que controla e reformulando toda a cadeia de producéo
cultural. Em um grande monopdlio®® e conformidade!® (FOER, 2018, p. 14).

Para Foer (2018), as redes sociais promovem uma a uma falsa ideia de autonomia. Na
verdade, essas plataformas sdo um emaranhado de regras e procedimentos para selecionar
informacgdes para beneficio da empresa. O tempo todo vigia os usuérios auditando seu
comportamento, como ratos de laboratorios em experimentos comportamentais. A onipresenga
das midias digitais, permeia o cotidiano atual, seja para aproximar ou afastar, para
continuidades ou rupturas, para adesdo ou oposicéo, realizacdes ou angustias.

Portanto, as redes sociais sdo mecanismos de poder social. Hoje, diante da emergente
TikTok, que é a primeira plataforma global de relevancia chinesa, que da fim ao monopdlio do
vale do silicio. Ha uma preocupacdo ocidental sobre a ascensdo da China, e 0 uso de sua
tecnologia no Ocidente, uma vez que sabem o potencial de uma rede social na influéncia do
comportamento de consumo e controle social. Por isso ja foi alvo inUmeras vezes de
especulacdo, teorias de conspiracdo, sabotagens e até de ameacas. Donald Trump foi um
perseguidor deste aplicativo, e suas ameacas pouco veladas foram substituidas por uma
investigacdo mais rigorosa em 2021 no governo de Joe Biden com a proibicdo do uso pelos
oficiais e servidores e familiares da camara de deputado dos Estados Unidos (WALKER, 2022).

Todavia, apesar do que foi posto, ndo se pode interpretar os avancos tecnolégicos como
ruim, pois esta presta um excelente servi¢o para as demandas sociais atuais. A experiéncia
recente com pandemia da Covid 19 mostrou-nos isso. Uma vez que ndo podemos atribuir juizo
de valor a tecnologia, por ser esta uma criacdo humana, destinada a servir, de alguma forma,
os interesses do homem. Nem boa ou m4, pois sdo apenas instrumentos dos interesses humanos.
Como nos lembra Coronel e Silva (2010, p.183), “a maior fonte do mal ou do bem para o
homem ¢ o proprio homem”. As ferramentas, maquinas ou quaisquer outros meios tecnologicos
sdo apenas canais pelos quais o bem ou o0 mal pode ser praticado contra si mesmo e contra o
outro. Tudo dependera do uso, da intencdo, da frequéncia e intensidade desse uso para que
possa provocar algum desequilibrio no sujeito.

Portanto, o sucesso das redes sociais nasceu do ideal de liberdade de expressao e livre
iniciativa. Assim como Santos Dumont inventou o avido com fins de diminuir a distancia entre
as pessoas, e sua invencdo mais tarde foi usada para fins escusos de guerra, Ihe causando

decepc¢édo em seus ultimos dias de vida. Do mesmo modo, a tecnologia da internet e das redes

15 Monopdlio- privilégio legal, ou de fato, que possui uma pessoa, uma empresa ou um governo de fabricar ou
vender certas coisas, de explorar determinados servicos, de ocupar certos cargos.
16 Conformidade - acaba com a diversidade de opinido e gosto, de forma a homogeneizar.
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digitais na mao errada pode ser perigoso, pois estas sdo expressoes de valores e atitude sociais
e culturais, compondo uma cultura universal. E tem poder de influéncia sobre a cultura
regionais, manipulando respostas a partir de estimulos, prevendo seu comportamento e
tornando-o mais facil de manipular.

O TikTok por exemplo, & um aplicativo que se baseia firmemente na economia da
atencdo. Analisando seus videos por meio de duas perspectivas; observando o video por meio
de processamento de linguagem natural (fala, digitalizado) e a tecnologia de visdo
computacional tentando identificar o que a pessoa esta fazendo, onde esta e como o video
evolui, e depois retraduzindo isso na lista de conferéncia analisaveis digitalmente. Mas para
funcionar o aplicativo precisa que seus usuarios os vejam como um lugar de entretenimento
infinito, e por isso os videos precisam seguir um padrdo de qualidade. Entdo depois de analisar
0 conteudo do video por meio da inteligéncia artificial o aplicativo entrega para um pequeno
grupo de usudrios para avaliar sua reacdo, a resposta obtida que vai ditar o futuro de fracasso
ou sucesso daquele contetdo. Assistir até o final, curtir, comentar, compartilhar resulta em uma
nota, determinado se vai ser divulgado por mais pessoais se ao ponto de se tornar viral, até as
pessoas perderem o interesse e ser removido da pagina (WALKER, 2022).

Para Foer (2018), as redes sociais sdo 0s principais portais de conhecimento e
informacdo na atualidade. As empresas monopolistas da tecnologia usufruem da abundancia da
internet, essa confusdo de imagens e palavras, para torna-la acessivel e Gtil. Antecipa nossos
desejos usando a base de dados para recomendar e sugerir uma rota de navegacdo e consumo
do conhecimento, filtrando e organizando o que ja esta disponivel, reproduzindo conhecimento.
O autor chama o monopdlio tecnologico do Vale do Silicio de “Sentinelas do conhecimento”,
servindo aos interesses das empresas, limitando a noticia, alongando recursos e dando maior
relevancia ao que é mais interessante para a organizacdo, afetando a capacidade de atencdo
critica.

Pesquisas canadenses que estudaram a capacidade de concentracdo de duas mil pessoas
na virada do milénio e repetiram quinze anos depois atestam que houve uma queda de um terco,
passando de doze segundos para oito segundos. Outra analise, feita com longo prazo pelo
Instituto Max Planck de Desenvolvimento Humano demonstrou que a abundancia de
informacdes estd relacionada a esgotamento da atencdo (WALKER, 2022). Isso explica o
sucesso do TikTok com seus videos curtos de no maximo 5 minutos. Esse modelo dindmico de
videos curtos também esta sendo aderido por outros aplicativos como o Facebook e Instagram.

O aplicativo do TikTok por exemplo possui uma API (Interface de programacéo de

aplicagdes) néo oficial, no qual desenvolvedores podem extrair dados e entender as maiores
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tendéncias, buscar informacdes especificas de cada usuério, entre outras fungdes. Seguindo com
a utilizacdo da API, obteve-se uma comparacao que mostrou que videos mais curtos possuem
um maior nivel de engajamento. Diante de uma realidade de alto desempenho e estrese continuo
uma grande parte do niamero de usuarios busca em plataformas como TikTok uma pausa do
cotidiano estressante ou de veiculos jornalisticos como os noticiarios, buscando algo na fluidez
uma forma de respiro, o TikTok oferece conteudo superficial, rapido, pratico e instantaneo, o
que se traduz também na forma ao qual o conteudo ¢ dispersado. A palavra “Viral” ao se referir
a uma publicacdo de alto engajamento, traduz exatamente a forma que este conteddo se
comporta, que se espalha rapidamente, sendo compartilhado por muita gente e que tem sua
dispersdo tdo rapida quanto. Entender essa metodologia fugaz e passageira é extremamente
importante para tracar padrdes no comportamento de usuarios.

Ao considerar a discussdo supracitada sobre a sociedade contemporanea, entendemos
que se caracteriza sobretudo pelo imediatismo, traduzido em um consumo de contetdo rapido
e instantaneo, no qual Bauman (1999) apresenta uma analise sobre o pensamento geral
predomina-se por tornar as coisas mais volateis, ou seja, que nao se mantém através do tempo,

caracteristicas estas, relacionadas a uma sociedade liquida:

“Fluidez” ¢ a qualidade de liquidos e gases. [...] Os liquidos, diferentemente
dos s6lidos, ndo mantém sua forma com facilidade. [...] Os fluidos se movem
facilmente. Eles “fluem”, “escorrem”, “esvaem-se”, ‘respingam”,
“transbordam”, “vazam”, “inundam” [...] Essas sdo razdes para considerar
“fluidez” ou “liquidez” como metaforas adequadas quando queremos captar a
natureza da presente fase [...] na histdria da modernidade. Tudo é temporario,
a modernidade [...] — tal como os liquidos — caracteriza-se pela incapacidade
de manter a forma. (BAUMAN, 1999, p. 4).

Van Dijck (2013) faz notar que as plataformas recorrem a padrbes simplificados em
suas interfaces para facilitar o seu manejo por parte dos usuarios (encontrar, postar,
compartilhar contetdos) e promover a conexdo entre eles. No caso do Instagram, chama a
atencdo ndo s6 o interesse da plataforma em motivar interacbes por meio do contetido
audiovisual (fotos e videos), mas também em viabilizar a instantaneidade nesse ato,
desaparecendo em 24 horas, fazendo os usuarios serem constantemente ativos, produzindo e
disponibilizando contetdo. Bem como destaca a existéncia de recursos de edicéo e filtros para
forjar a realidade das imagens e da idade de seus usuarios que cada vez parecem mais jovens,
e pelos indicativos de horarios mais propicios para se realizar uma postagem com a finalidade

de atingir mais visibilidade e engajamento.
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Ainda que reconhega as plataformas de redes sociais como instrumento importante na
dindmica de promogéo de conexdo como um valor social, Van Dijck (2013) pontua que mais
do que apenas facilitar trocas entre os usuarios ou viabilizar sua participacdo em torno de algum
interesse comum, as plataformas configuram-se como “‘sistemas automatizados que projetam e
manipulam conexdes” (VAN DIJCK, 2013, p. 12). Codificando relagdes entre pessoas, coisas
e ideias em algoritmos.

Os aplicativos de rede social seguem um padrdo que contribui para tracar o perfil de
consumo de cada usuario. Nos recebendo com alguns dos seus contetdos mais populares e
depois analisando quais deles engajamos mais e quais ignoramos. Cada decisdo e segundos que
se gasta em um conteddo determina na construcdo de nosso perfil. Esse perfil é atualizado e
aperfeicoado constantemente. Assim o aplicativo triangula nossas possiveis preferencias com
0 objetivo de atender nossos desejos e reduzir a necessidade de tomamos decisbes. De forma
que eles inserem deliberadamente padrdes compulsivos (FOER, 2018, p. 77).

Nesse sentido, Van Dijck (2013) destaca que a conectividade passa a ser um valor
quantificavel e, por isso, manipulavel, tanto pelas plataformas, quanto por agentes humanos e
ndo-humanos. Em um fluxo interrupto de imagens, informacdes, e signos no cotidiano da
sociedade colaborando para configurar novas formas de relacionamento social, e a construcao
de um mundo interpretado por signos e significados, pelo qual entendemos que constituem as
representacdes sociais e memarias coletivas.

Se as redes sociais digitais sao lugares de transitoriedade, de relactes fluidas e vazias,
de fuga do vazio existencial humano, de vida idealizada forjada e realidade manipulada, €
também lugar propicio para as falsas informac6es, manipulacGes mercadoldgicas e imposicdes
de padréo de consumo. Assim, as redes sociais sdo, portanto, espacos onde 0s sujeitos buscam
prazer imediato, mas produz também angustias, como comparacdo e fracasso. As dicotomias
das redes sociais refletem a dicotomia humana, seus conflitos existéncias, sua necessidade de
poder e controle e a0 mesmo tempo a capacidade de ser dominado. E 14, entre esses usuarios,
que encontraremos as representacdes sociais € memorias coletivas que compde seus grupos de
pertencimento, e a forma como eles pensam e teorizam sua realidade virtualizada, bem como

justificam seus comportamentos e valores, e interpretam seu modo de uso destas tecnologias.

3.2 Pandemia da COVID-19: Aceleracéo digital e exclusao

Em dezembro de 2019 foi registrado o primeiro caso de uma nova sindrome

respiratoria aguda grave causada por um coronavirus (SARS-CoV-2) na cidade de Wuhan,
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provincia de Hubei, na China. Esta nova cepa do coronavirus ainda ndo possui procedéncia
totalmente esclarecida, porém, existem fortes indicios de que tenha sua origem em animais
silvestres (possivelmente um morcego) vendidos e consumidos no mercado dessa cidade.
Importante frisar que ndo se trata de um virus desconhecido: 0s primeiros coronavirus
humanos foram analisados pela primeira vez ainda em 1937. Sendo, em 1965 nomeado como
coronavirus em razdo de sua imagem no microscopio ser semelhante auma coroa (MACEDO,
2020).

A doenca causada pelo SARS-CoV-2 foi posteriormente denominada pela
Organizacdo Mundial da Satude de COVID-19 (doenca de coronavirus 2019). Rapidamente,
0 virus espalhou-se no mundo conectado por uma extensa malha aérea global e a OMS
declarou uma pandemia no dia 11 de mar¢o de 2020, quando os numeros ja alcancaram a
surpreendente marca 126.214 infectados ao redor do mundo. A titulo comparativo, é
necessario lembrar que em 1894, teve inicio em Hong Kong a terceira pandemia de peste
bubdnica: foram necessarios cinco anos para que chegasse ao Brasil. Desta vez, bastaram
alguns poucos meses para a chegada dos primeiros casos suspeitos (MACEDO, 2020).

No Brasil, o primeiro teste positivo para COVID-19 foi confirmado pelas autoridades
no dia 26 de fevereiro de 2020 (CRODA, 2020). O caso foi importado por um paulistano que
havia recentemente visitado a Italia. Cinco dias apds o primeiro caso, outro caso positivo é
confirmado no pais e em apenas 11 dias a soma dos casos confirmados atinge 25 pessoas
(MACEDO, 2020).

Segundo Cueto (2020) politicas neoliberais que se estenderam pelo mundo desde os
anos 1980 enfatizaram a reducdo do Estado a uma estrutura minima, promoveram a
privatizacdo de servicos e empresas publicas, exaltavam o lucro das empresas privadas no
setor da saude, criaram tarifas sobre o0s servicos sociais estatais; tudo com o falso pretexto de
que assim criariam bem-estar para todos. Com as mudancas neoliberais, muitos sistemas de
salde adotaram um mal-entendido “gerencialismo” com ideias de que as interven¢0es na area
da saude tinham que ser “custo-efetivas”. Isso induziu ao abandono de programas abrangentes
nos sistemas de salde, e a prevencgdo, equidade, cobertura e vigilancia epidemioldgica ja ndo
foram prioridades nos sistemas de satde.

No Brasil, apesar da existéncia de um Sistema Unico de Sadde Publica, enfrentamos
o0 desafio da gestdo politica neoliberal e catastrofica da crise. Em um artigo publicado em El
PAIS em 2021, Eliana Brun apresenta o resultado de um esforco conjunto, desde marco de
2020, do Centro de Pesquisas e Estudos de Direito Sanitario (CEPEDISA) da Faculdade de
Saude Pablica (FSP) da Universidade de Sao Paulo (USP) e a Conectas Direitos Humanos uma
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organizacdo de justica da América Latina, que se dedicaram a coletar e esmiucar as normas
federais e estaduais relativas ao novo coronavirus, produzindo um boletim chamado Direitos
na Pandemia — Mapeamento e Analise das Normas Juridicas de Resposta a Covid-19 no
Brasil.

Brun (2021) apresenta que pesquisa revelou a existéncia de uma estratégia institucional
de propagacéo do virus, promovida pelo Governo brasileiro sob a lideranca da Presidéncia da
Republica andlise da producdo de portarias, medidas provisorias, resolucdes, instrucoes
normativas, leis, decisdes e decretos do Governo federal, assim como o levantamento das falas
publicas do presidente, desenham o mapa que fez do Brasil um dos paises mais afetados pela
covid-19 . N&o é possivel mensurar quantas das mais de 212.000 mortes de brasileiros poderiam
ter sido evitadas se, sob a lideranca de Bolsonaro, o Governo ndo tivesse executado um projeto
de propagacéo do virus.

Segundo a reportagem de Brun (2021) linha do tempo € composta por trés eixos
apresentados em ordem cronoldgica, de marco de 2020 aos primeiros 16 dias de janeiro de
2021: 1) atos normativos da Unido, incluindo a edicdo de normas por autoridades e érgaos
federais e vetos presidenciais; 2) atos de obstrucdo as respostas dos governos estaduais e
municipais a pandemia; e 3) propaganda contra a salde publica, definida como “o discurso
politico que mobiliza argumentos econdmicos, ideoldgicos e morais, além de noticias falsas e
informacdes técnicas sem comprovacao cientifica, com o propdésito de desacreditar as
autoridades sanitarias, enfraquecer a adesao popular a recomendacdes de salde baseadas em
evidéncias cientificas, e promover o ativismo politico contra as medidas de saude publica
necessarias para conter o0 avancgo da covid-19. O que constitui uma violagdo sem precedentes
do direito & vida e do direito a satde dos brasileiros.

Vale destacar aqui os atos e falas de Bolsonaro, propagados pela cultura de massa e em
especial as redes sociais digitais, alimentado pela producdo de factoides e de noticias falsas,
que intensificou a bipolaridade politica e desviou a atencdo da populacdo das acdes
irresponsaveis do governo. Abaixo algumas das declaracdes do presidente do Brasil Jair

Bolsonaro acerca da pandemia de COVID-19:

“Obviamente temos no momento uma Crise, uma pequena crise. No meu entender, muito mais
fantasia. A questdo do coronavirus, que nao € isso tudo que a grande midia propaga pelo
mundo todo.”

7/3/2020, em Miami, na Fldrida, regido considerada de alto risco. Pelo menos 23 pessoas de sua

comitiva foram infectadas.


https://brasil.elpais.com/brasil/2021-01-19/os-crimes-de-bolsonaro-durante-a-pandemia-segundo-um-grupo-de-juristas-que-pressionam-o-pgr.html
https://brasil.elpais.com/brasil/2021-01-19/os-crimes-de-bolsonaro-durante-a-pandemia-segundo-um-grupo-de-juristas-que-pressionam-o-pgr.html
https://brasil.elpais.com/brasil/2021-01-04/agravamento-da-pandemia-de-covid-19-se-impoe-no-brasil-nos-primeiros-dias-de-2021.html
https://brasil.elpais.com/brasil/2021-01-04/agravamento-da-pandemia-de-covid-19-se-impoe-no-brasil-nos-primeiros-dias-de-2021.html
https://brasil.elpais.com/brasil/2020-07-08/bolsonaro-veta-obrigacao-do-governo-de-garantir-acesso-a-agua-potavel-e-leitos-a-indigenas-na-pandemia.html
https://brasil.elpais.com/brasil/2020-07-07/bolsonaro-ignorou-regras-contra-coronavirus-e-pode-ter-contaminado-ao-menos-76-pessoas.html
https://brasil.elpais.com/brasil/2021-01-18/cientistas-brasileiros-travam-guerra-contra-a-desinformacao-bolsonarista-por-vacinacao.html
https://brasil.elpais.com/brasil/2021-01-18/cientistas-brasileiros-travam-guerra-contra-a-desinformacao-bolsonarista-por-vacinacao.html
https://brasil.elpais.com/brasil/2021-01-19/os-crimes-de-bolsonaro-durante-a-pandemia-segundo-um-grupo-de-juristas-que-pressionam-o-pgr.html
https://brasil.elpais.com/brasil/2021-01-19/os-crimes-de-bolsonaro-durante-a-pandemia-segundo-um-grupo-de-juristas-que-pressionam-o-pgr.html
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“E dai? Lamento, quer que faca o qué? Eu sou ‘Messias’, mas eu nao faco milagre.”
28/4/2020, ao comentar o numero de mortos durante uma entrevista, fazendo referéncia ao seu

nome do meio.

“Lamento as mortes. Morre gente todo dia, de uma série de causas. E a vida.”
30/7/2020, em meio a uma aglomeracédo em Bagé, no Rio Grande do Sul.
(EL PAIS, 2021)

As midias sociais durante a crise epidémica ocuparam um papel importante de
informac&o, comunicacéo e socializagdo, mas também de disseminacéo e discursos de odio e
fake news. E importante lembrar aqui, que com o risco eminente de contaminacio as pessoas,
ndo todas, entraram em isolamento fisico e tinha nas midias sociais, principalmente a rede
social digital um meio de manter-se conectado socialmente. Houve um significativo aumento
da interagédo nas redes sociais de 61% durante a primeira fase da pandemia (Fullerton, 2021).
Estima-se que 3,23 bilhdes de pessoas, ou seja 80,7% de utilizadores da internet do mundo
todo, usaram redes sociais pelo menos uma vez por més em 2020. S6 o Instagram atingiu um
marco importante em 2020 de 1 bilhdo por més, e adicionou 186,3 milhGes de novos
utilizadores entre 2019 e 2020, representando um crescimento ano a ano de 22,9%
(EMARKETER, 2020). E embora os downloads do TikTok dispararam na fase de quarentena
de 2020, recorreram bastante ao aplicativo para preencherem o seu tempo livre.

Em julho de 2021, havia 4.48 bilhGes de utilizadores de redes sociais em todo 0 mundo,
equivalendo a quase 57% da populacdo global total (DATAREPORTAL, 2021). Segundo a
Datareportal (2021), as raz0es principais para a utilizagdo crescente de redes sociais durante
este periodo foram: para manter contato com amigos e familia (48,6%); para preencher tempo
livre (36,3%), ler/vé noticias (35,2%), encontrar contetdo divertido (30,9%), ver o que estava
sendo falado (29,3%), e para encontrar inspiracao de coisas para comprar e fazer (27,5%).

Na pesquisa acima, da Fundacdo Getulio Vargas, 2022, apresenta uma pesquisa da 332
edicdo da Pesquisa Anual sobre o Mercado Brasileiro de Tl e Uso nas Empresas divulgada
pelo centro de Tecnologia da informacéo aplicada, da escola de administracdo de empresas de
Sao Paulo da Fundacéo Getulio Vargas (FGV), durante o periodo epidémico houve um avango
de investimento nas empresas em tecnologia da informacéo. Outro dado que chama a atencéo

é 0 avanco dos dispositivos digitais em uso no pais. Computadores, notebooks, tablets e
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smartphones somados ja superam a marca de 447 milhdes de unidades. Sdo mais de dois
por habitante, com os celulares inteligentes assumindo papel predominante em utilizagdo
para transagdes bancarias, compras e redes sociais. O nimero de smartphones no Brasil
também supera a marca de um por habitante. Sdo 242 milhdes de aparelhos em uso no pais.
Adicionando os notebooks e os tablets, sdo 352 milhdes de dispositivos portateis, ou 1,6
por habitante (FGV, 2022)

Uma das principais razdes para o crescimento exponencial das midias sociais esta
atrelado a um senso de comunidade e pertencimento. Considerando esse fato, algo que
especialistas preveem que mudara gradualmente € nosso comportamento em ambientes de
midias sociais, @ medida que nossas a¢des se transformam para atender as nossas necessidades.
Para os profissionais de salde houve varios aspetos positivos com a utiliza¢do das redes sociais
na pandemia, tais como a rapidez com que se partilhou dados chave por todo o mundo, e 0
impacto nas atitudes publicas que aumentou a consciéncia das pessoas. Para o publico em geral,
obtiveram os anuncios do governo mais rapidamente, foi mais facil de perceber os infograficos
com pontos chave, e toda a gente conseguia estar a par da informacédo de salde.

As redes sociais também ajudaram na partilha de noticias referentes a vacinacdo e a
doenca. Todavia, houve também consequéncias negativas do uso das redes sociais a abordagem
de resposta a uma pandemia de satde. Houve bastantes aspetos negativos para os profissionais
de satide com a utilizacdo de redes sociais na pandemia, tais como: muito volume de informacéo
gue se tornou uma sobrecarga, as informacdes tendenciosas dependendo das crencas das
pessoas, a desinformacao, a transmissdo de panico, e muitas informacdes de baixa qualidade.
Para o publico em geral, as consequéncias negativas passaram por: informacdo falsa ou
contetdo manipulado, propaganda ou contetdo patrocinado, e muito volume de informacéo de
muitas plataformas.

A enorme quantidade de (des)informacéo distribuida nas redes sociais pode desorientar
e sobrecarregar os individuos. Quando informacdes imprecisas ou falsas sdo transmitidas, as
pessoas tendem a entrar em panico e a responder a essas informagfes incorretas de varias
maneiras, incluindo experimentar regimes de drogas excessivas ou mesmo prejudiciais. Além
disso, os tweets emocionais relacionados com o Covid-19 podem amplificar sentimentos de
ansiedade e depressdo, com base no paradigma contagioso, definido como a transferéncia de
estados emocionais para outras pessoas, levando-as a vivenciar as mesmas emogoes de quem
compartilha a mesma rede social. Isso pode levar a um comportamento de enfrentamento
disfuncional emocional e possiveis reacdes de panico, como a acumulacéo de papel higiénico
durante o Covid-19, que foi ativado nas redes sociais (CAUBERGHE; VAN WESENBEECK;
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DE JANS; HUDDERS; PONNET, 2021). Sentimentos de medo, incerteza e soliddo podem ter
aumentado a sua vulnerabilidade a sintomas comportamentais emocionais.

Outro fato a ser observado no periodo da pandemia foi a desigualdade de acesso a essas
midias, o que foi crucial na forma como cada pessoa enfrentou a crise epidémica. Portal da
Agéncia Brasil aponta, por meio dos dados da pesquisa sobre Tecnologia de Informacdo e
Comunicacdo nos domicilios brasileiros ( TIC Domicilios), divulgados pelo centro Regional
de Estudos para Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (Cetic.br), do Ndcleo de
Informacéo e Coordenacao do Ponto BR (NIC.br), 6rgao de comité Gestor da Internet no Brasil
(CGl.br) que a pandemia intensificou o uso das tecnologias digitais, de 71% dos domicilios
com acesso a internet em 2019 para 83% no anos de 2020. Correspondendo a 61,8 milhdes de
domicilios com algum tipo de conex@o com a rede.

Porém, as desigualdades de inclusdo digital foram acentuadas, evidenciando diferencas
e dificuldades de acesso que se mostraram ainda mais graves. De modo que, a medida em que
as pessoas precisaram ficar em casa, o uso de aplicativos tecnoldgicos como internet e as redes
sociais digitais mostraram-se como uma forma eficaz de aproximacdo de pessoas, fonte de
renda e acesso a educacao, registros documentais, auxilio emergencial, dentre outros. Durante
a pandemia de covid-19, vimos essa desigualdade ser escancarada com prejuizos na educacao
de criancas e adolescentes e com barreiras de acesso a diversos servicos publicos, e podemos
contestar 0 acesso as midias sociais passou a ser um direito essencial.

Pesquisas demonstraram que o pais esta longe de diminuir as desigualdades sociais
digitais. Ao todo, 81% da populacéo brasileira é usuaria da internet, mas o acesso as diferentes
tecnologias é muito desigual, segundo a TIC Domicilios a presenca da fibra 6tica chegou a 56%
das casas em 2020, sendo de 59% nos domicilios urbanos e 29% nos rurais. O uso de
plataformas para atividades de ensino e aprendizagem nas escolas urbanas subiu de 22% em
2016 para 66% em 2020, e 82% das escolas brasileiras possuem acesso a internet, sendo de
98% nas areas urbanas e de 52% nas rurais (AGENCIA BRASIL 2021).

Somos 149 milhdes de usuérios de internet no Brasil (81% dos brasileiros), de acordo
com a pesquisa TIC Domicilios 2022, realizada pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (Cetic.br). Porém vale também lembrar que
existe uma parcela significante da populacdo (19 %) de excluidos digitais. Com pouco acesso
ou nenhum a tecnologia e internet. Na sua maioria, trata-se de pessoas negras, idosas, com
deficiéncia, de zonas rurais ou periféricas e com baixo nivel de renda. N&o sdo objeto do nosso
estudo, mas é importante pontua-los, pois ndo podemos negar a existéncia de minorias e grupos

vulneraveis.
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Excluséo digital pode ser vista por diferentes angulos, tanto pelo fato de ndo ter um
computador, ou por ndo saber utiliza-lo (como saber ler) ou ainda por falta de um conhecimento
minimo para manipular a tecnologia no dia a dia, no qual um individuo é privado da utilizacdo
das tecnologias de informacéo, seja pela insuficiéncia de meios de acesso, seja pela caréncia de
conhecimento ou por falta de interesse. Sabemos que a excluséo socioecondmica desencadeia
a exclusdo digital, ao mesmo tempo que a exclusdo digital aprofunda a exclusdo
socioeconémica, 0 que foi bastante evidenciado na pandemia, onde por questdes de seguranca
as pessoas sO poderiam exercer suas atividades laborais ou educacionais se estivessem
conectados na rede digital. Podemos entdo afirmar que diante desta constatacdo, a inclusdo
digital precisa fazer parte da agenda da politica publica, que garanta o acesso igualitario as
tecnologias por meio de a¢cdes promovam a inclusdo e equiparacéo de oportunidades a todos os
cidad&os.

Portanto, para que haja um compromisso com a igualdade social, deve-se considerar que
ariqueza é o resultado do modo de organizacao das popula¢des, da qualidade da producdo e da
reproducdo da cultura e que sua distribuicdo geografica se concentra nos pontos onde ha mais
"conexdes" humanas (LEVY, 2002). Deve-se compreender entdo que esta inteligéncia coletiva
deve ser estendida para muito além da comunidade cientifica e que deve estar condicionada por
uma interconexdo, uma interdependéncia, uma competicdo e uma comunicacdo cada vez mais
densa e livre entre os humanos (LEVY, 2002).

Na obra Mundo em descontrole, de Anthony Giddens, resultante de cinco palestras
proferidas pelo autor ao longo do ano de 1999 na radio britanica BBC41, ao falar da era pds-
modernidade alerta um periodo de constante transicdo historica e que as mudancas operadas
neste novo cenario que repercutiria em todo o globo, e seria fortemente impactam pelas ciéncias
da tecnologia e da consequente evolucdo do pensamento racional com origem na Europa dos
séculos XVII e XVIII. Todavia, apesar de contribuir para seguranca contra risco de vida em
sociedade, tal desenvolvimento ndo produziria mais controle e estabilidade, mas escaparia pelos
dedos, chamando-o de 0 mundo em descontrole. Como vimos, tal desenvolvimento tecnoldgico
foi conduzida pelo Ocidente, com forte marca do poder politico e econdmico estadunidense e
traz consequéncias completamente desiguais, afetando a todos no globo terrestre. A camada
globalizacdo afeta, portanto, ndo somente os grandes sistemas, mas inclusive, as relacfes dos
individuos, “influenciando os aspectos intimos e pessoais, ndo €, portanto, um processo
singular, mas um conjunto de processos que repercute no individuo e a coletividade”
(GIDDENS, 2007, p. 22-23).
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Em As consequéncias da modernidade, Giddens (1991) contestou a metafora marxista
da modernidade como um “projeto inacabado”, um “monstro” que pode ser domado pelos seres
humanos, afirmando a modernidade como uma maquina de enorme poténcia que podemos
conduzir coletivamente até certo ponto, mas que ameaca escapar das nossas Mmaos,
impossibilitando o controle do caminho e do ritmo da viagem. Dividindo seus opositores entre
0s que acreditam e duvidam da globalizacdo, Giddens argumenta que o fendbmeno é novo e
revolucionario, abrangendo para além de aspectos econdmicos, fatores politicos, culturais e
tecnologicos. De forma que ele ndo admite a hegemonia do econémico e afirma que a
globalizagdo é apenas parcialmente ocidentalizada, uma vez que estaria se tornando cada vez
mais descentralizada, ndo estando submetida ao controle de nenhum grupo de nagdes ou
empresas. Diante das consequéncias humanas da globalizacao, que para ele € um processo de
desenvolvimento desigual que tanto fragmenta quanto coordena, que criam novas formas de
risco e perigo a0 mesmo tempo em que promovem possibilidades de longo alcance de seguranca
global (GIDDENS 1991, p153).

Assim, esta pesquisa ndo ignora as desigualdades da globalizacdo e distribuicdo de
acessos as midias digitais, também ndo ignoramos 0s mecanismos de controle constituintes da
rede digital. Dito isto, focaremos, porém, na analise do modo de uso de quem possui acesso a
estas midias, e tem sua vida entrelacada ao seu uso, seja por uma questdo de adaptacdo as
exigéncias sociais vigentes, seja para busca de satisfacdo e alivio. Interessa-nos, pois, como 0s
participantes desta pesquisa entendem a possivel dependéncia digital e quais sdo 0s sentidos

que este atribui para essa tecnologia.

3.3 Dependéncia e Ciberdependéncia

O comportamento de compulsdo e dependéncia, como algo que parece ao sujeito
imperativo, compulsério, sem controle, podemos compreender a partir da teoria freudiana, pelo
qual vimos em Freud no texto de Recordar Repetir e elaborar ([1914] 1996) esse processo
de lembranca penoso que € atravessado pela forca de repetir, a compulsédo por repeti¢do busca
anestesiar a angustia da falta. E no livro além do principio do prazer ([1920] 1996) Freud
também define o comportamento de compulsdo como uma forca a repetir seria 0 motor mais
fundamental da pulséo, um esforco a repetir um estado anterior. Pensa na pulséo de vida e de
morte, e também define a compulséo a repeticéo, e que produz um prazer, ou ganho secundario.

Assim também, a neurociéncia entende o comportamento de dependéncia como uma

necessidade dos sujeitos em buscar estimulos dopaminérgicos, que produzem a sensagdo de
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prazer. Determinadas substancias ou comportamentos disparam a sensacdo de satisfacdo e
produz repeticdo, promovendo um circuito de recompensa que pode desencadear uma
dependéncia. Esta se estabelece quando hd um investimento desproporcional do sujeito sobre
um objeto especifico, de tal forma que esse envolvimento prejudique sua funcionalidade social,
laboral e afetiva (MORGADO, 1985).

Os termos transtorno de dependéncia da internet, uso patolégico ou compulsivo da
internet, dependéncia tecnoldgica ou ciberdependéncia, surgiram a partir da década de 1990,
quando os primeiros pesquisadores do tema buscaram investigar a variedade de comportamento
relacionado o uso de internet, suas propriedades aditivas potenciais e possiveis efeitos e
prejuizos. O conceito de dependéncia digital, ou tecnoldgica ou de internet, que foi pesquisado
pela primeira vez por Young (1996) em um estudo que examinou 600 usuarios que
apresentavam sinais clinicos de dependéncia, identificados por uma versdo adaptada dos
critérios do DSM-1V para dependéncia a jogos de azar.

O problema, segundo Coronel e Silva (2010), esta4 no uso descontrolado da tecnologia
qgue pode resultar em maleficios ao individuo, tanto no campo pessoal quanto nos
relacionamentos com a familia e amigos. Uma vez que a base do mercado capitalista é o
consumo, as pessoas sdo incentivadas cada vez mais, por meio de ofertas constantes de
beneficios e tecnologia de ponta, no uso exagerado dos meios tecnoldgicos do mundo da
cibernética, com atualizagbes e acesso rapido a informacfes e conexdes sem fronteira,
possibilitando a velocidade em adquirir informacdes para a vida e praticidade as pessoas.

A dependéncia é um substantivo feminino que define uma condicdo, em que a pessoa
ndo consegue se desligar de um habito, uma sujeicdo; estado de quem deve obediéncia a; em
que ha submissdo. O conceito recente, cujo critérios de classificacdo foram desenvolvidos na
década de 1970 a 1980, a partir dos estudos do psiquiatra britanico Griffith Edwards (1928-
2012) para diagnosticos de dependéncia quimica, e influenciaram os principais sistemas de
classificacdo diagnostica. Tal termo carrega consigo em sua trajetdria historica, explicacGes
baseadas em teorias etioldgicas reducionistas ou moralistas influenciados pelos vieses culturais
e do imaginario que constituem a partir dos seus grupos representacdes sociais sobre
dependéncia.

Ribeiro e Laranjeira (2015) afirmam que, apesar do consumo milenar de substancias
psicoativas pela humanidade, integrado ao cotidiano das sociedades primitivas, com finalidades
religiosas, de alimento e festivas, ndo se falavam de dependéncia. Talvez porque ndo se
observavam grandes prejuizos no uso abusivo, pois 0 homem que precedeu as grandes

civilizagdes viviaem media, vinte anos e o0 da antiguidade, quarenta, o que talvez ndo permitisse
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perceber os problemas relacionados ao consumo excessivo. Mas, estudos mostram que 0 uso
desregrado era considerado uma afronta as suas normas culturais de convivio social, abordando
a questdo mais sob a dptica moral do que um problema patoldgico ou social. Com a expansao
do cristianismo, o tema sera tratado sob a ética do pecado e da heresia, pois era associado a
rituais pagéos.

A partir do Renascimento, o homem adquiriu mais autonomia sobre o seu destino. As
Grandes NavegacOes (século XVI) trouxeram, para Europa, plantas psicoativas que eram
utilizadas durante a Antiguidade, como a papoula e a canabis, sendo reincorporadas ao
cotidiano europeu. Mais tarde, as Revolugdes Industrial (século XVIII) e cientifica (século
XIX), contribuiram para a intensificacdo dos seus efeitos pelo isolamento dos principios ativos
e formulacdo de novas substancias sintéticas, além de disponibilizar em larga escala para todo
0 mundo. Também, com o avan¢o do capitalismo e da industria farmacéutica o carater do
consumo tambeém se modificou massificamente.

Assim, os problemas relacionados ao consumo de &lcool e outras drogas, por exemplo,
se intensificaram, mas continuaram a ser encarados como desvios morais até o século XVIII.
As primeiras tentativas de problematizar a questdo partiram de dois médicos: Benjamin Rush
(1745-1813), considerado o pai da psiquiatria estadunidense, e o britdnico Thomas Trotter
(1761-1832). Ambos diziam que a embriaguez era resultado da perda do autocontrole e
comprometia o equilibrio saudavel do corpo. Apesar de delimitarem o campo da doenca, ambos
ndo a converteram em critérios diagnosticos. Apenas em meados do século X1X que Magnus
Huss (1849) utilizou o termo alcoolismo pela primeira vez, na tentativa de definir o conjunto
de complicacdes clinicas decorrentes do uso abusivo e cronico de alcool (Ribeiro; Moreira,
2004).

Mesmo que 0s primeiros construtos sobre o conceito de dependéncia enfatizassem os
critérios bioldgicos, ajudaram a identificar outras caracteristicas, tais como padrdo de consumo,
historia familiar, aspectos da personalidade e psicopatologias, que serviram de base para as
classificagOes atuais. No entanto, pouco se ativeram aos aspectos psicossociais decorrentes do
uso indevido de alcool e drogas, deixando espago para as explicagbes moralmente embasadas
ou demasiadamente caracteroldgicas. Somente a partir dos anos 1970, Edwards e Gross
propuseram o conceito de “Sindrome de Dependéncia do Alcool”. Partindo dos trés
pressupostos basicos, que a dependéncia € considerada uma sindrome nosologica, ou seja, um
agrupamento de sinais e sintomas que se repete com certa frequéncia em alguns usuarios dessas
substancias, sem, no entanto haver uma causa Unica ou recorrente; que tal sindrome se organiza

dentro de niveis de gravidade e ndo como um absoluto categdrico; e que a sindrome de
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dependéncia é moldada por outras influéncias, capazes de predispor, potencializar ou bloquear
sua manifestacdo (RIBEIRO; LARANJEIRA, 2015).

Assim, surgiu em 1983, a Classificacdo internacional de doencas CID, criada pela
Organizacdo Mundial da Saude (OMS), sendo desde entdo revisada periodicamente, levando
em consideragdo as mudancgas sociais e, portanto, as mudancas do modo como 0s sujeitos
produzem sintomas, ou expressam seu sofrimento psiquico. A “sindrome de dependéncia” ¢
definida como um conjunto de fendmenos e critérios diagnosticos da dependéncia de
substancias psicoativas, como a compulsdo para 0 consumo, o0 desejo incontrolavel e a sensagédo
de incapacidade de colocar barreiras a tal desejo, assim como a tolerancia, e a necessidade
crescentes de aumentar o consumo para adquirir a satisfacdo original, e a sindrome de
abstinéncia, que sdo os sintomas de mal-estar fisicos e psicoldgicos da auséncia do consumo,
dentre outras.

Além da sindrome de dependéncia, o codigo internacional de doengas considera o “uso
nocivo” um padrdo de consumo especifico, como histéria natural e critérios diagnosticos
préprios. O mesmo pode ser definido como um padrdo mal adaptativo de consumo, marcado
pela perda do controle do uso e por prejuizos imediatos ou circunscritos ao episodio de
consumo, porém, ndo se observa compulsdo ou comportamento de busca pela substancia — o
usuario fica, muitas vezes, semanas ou mesmo meses sem consumir. No entanto, sempre que
decide retornar ao consumo, havera grande possibilidade do padrdo de uso nocivo se instalar.

Para classificacdo de doencas mentais existe também o DSM (Manual de Diagnostico e
Estatistica de Transtornos Mentais — Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders)
que é um sistema diagnostico e estatistico de classificacdo dos transtornos mentais, segundo o
modelo categorial, destinado a prética clinica e a pesquisa em psiquiatria publicada pela
Associacdo Psiquiatrica Americana (APA). A primeira edicdo (DSM-I) foi no ano de 1952, e
as edicOes seguintes, sendo revistas modificadas e ampliadas, nos anos de 1968 (DSM-11), 1980
(DSM-I11), 1987 (DSM-I1I-R) e 1994 (DSM-IV).

A Ultima versdo do DSM-V foi publicada no dia 18 de maio de 2013 (APA, 2014) e
revisada no ano de 2022, catalogou 0s jogos eletrénicos como dependéncia. Assim como na
nova versdo da Classificacdo Estatistica Internacional de Doencas e Problemas Relacionados a
Saude (CID - 11)Y segunda a SBP — Sociedade Brasileira de Pediatria (2018) constando a
inclusdo do uso abusivo da tecnologia de jogos eletronicos (a chamada gaming disorder) na

17 Cédigo Internacional de Doencas — lancado em 2022, mas que ainda ndo esta em vigor no Brasil.
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secdo de transtornos que podem causar vicio. Ou seja, a dependéncia tecnoldgica dos jogos de
videogames online e off-line passa a ser entendida como doenca.
Quanto ao acesso descontrolado a internet, o DMS-V Manual de Diagnostico e

Estatistica de Transtorno Mentais (2014, p. 735) relaciona que:

Uso persistente e recorrente da internet para envolver-se em jogos, levando a
prejuizo significativo ou sofrimento por cinco (ou mais) dos seguintes
sintomas em um periodo de 12 meses: 1. Preocupagao com jogos eletrénicos,
tornando-se a atividade dominante na vida diéria; 2. Sintomas de abstinéncia
guando os jogos sdo retirados (irritabilidade, ansiedade ou tristeza, mas sem
sinais fisicos de abstinéncia farmacoldgica); 3. Necessidade de despender
cada vez mais tempo jogando; 4. Tentativas frustradas de controlar a
participacdo nos jogos; 5. Perda de interesse em antigos passatempos e
entretenimentos; 6. Uso excessivo continuado de jogos pela internet, apesar
do conhecimento dos problemas psicossociais; 7. Enganar a familia,
terapeutas ou outros quanto ao tempo dispendido com os jogos; 8. Uso dos
jogos para evitar ou aliviar o humor negativo; 9. Colocar em risco ou perder
relacionamentos, emprego ou oportunidade educacional ou de carreira devido
a participacdo em jogos pela internet.

Desse modo, aborda-se de forma restritiva o tema, necessitando de maior
aprofundamento por meio de pesquisas (APA, 2014). O diagndstico da dependéncia de internet
apresenta limitacGes, especialmente na diferenciacdo entre o uso patoldgico e aquele
considerado normal. Isso ocorre pelo fato de a internet ser um servigo de frequente acesso, 0
que pode ocultar a dependéncia em diversas situagdes.

A dependéncia tecnologia ou ciberdependéncia é definida por um padrdo de
comportamento dos usos de internet que envolve desejo disfuncional por um periodo excessivo,
acompanhado de prejuizos psicossociais, com elementos analogos a dependéncias de substancia
quimica. Considerada como dependéncia ndo quimica (comportamentais) envolvendo
interacdes humano-méaquina e pode ser enquadrada como um subconjunto de dependéncias
comportamentais. Enquanto a dependéncia de uma substancia é potencializada pela absorcao
feita pela corrente sanguinea, a dependéncia tecnoldgica é provocada e potencializada pela
quantidade exagerada de tempo dispendido, onde se tem rapido acesso de se conectar e o curto
espaco entre clicar e receber imagens. Elas podem ser passivas — na qual o espectador s
visualiza, ou ativas — em que interage e geralmente possuem propriedades indutoras e

reforcadora do comportamento aditivo.

[...] a dependéncia da internet ndo é quimica e se caracteriza pela dificuldade
do individuo em controlar o uso da rede — uma dependéncia comportamental—
conduzindo-o a pensamentos e sentimentos negativos e desconfortantes que
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afetam o psiquismo, trazendo-lhe prejuizos nas suas atividades cotidianas.
Mesmo assim, esses dependentes procuram na rede uma boa recompensa para
a sua problematica existencial. (CONDOTTA, 2017, p. 2).

Definido ainda como transtorno de controle de impulsos sem envolvimento da ingestéo
de substancias psicoativas, ou como um transtorno de espectro impulsivo compulsivo, com
sintomas de abstinéncia e tolerancia, tanto a dependéncia tecnoldgica, digital, de internet, de
jogos eletrdnicos e de redes sociais representam subgrupos de dependéncia comportamentais
que englobam seis caracteristicas comuns ao comportamento aditivo. Representando uma busca
incessante pela utilizacdo da internet que age de forma semelhante a dependéncia quimica, pois
ocorre como consequéncia do uso prolongado da internet que, por sua vez, proporciona prazer
fisico a pessoa.

Pesquisadores de estudos recentes da neurologia perceberam que &areas do cérebro
ligadas ao sistema de recompensa sdo ativadas pelas redes digitais, produzindo de forma rapida
uma sensacdo de prazer e satisfacdo no organismo. Isso acontece porgue esses conteudos ativam
as areas cerebrais dos centros dopaminérgicos, considerado o inicio do circuito de recompensa,
liberando a dopamina, que € um neurotransmissor responsavel pela emocdes, processos
cognitivos, controle de movimentos, fungdes cardiacas, aprendizados, capacidade de atencéo,
e também esta diretamente relacionada a disturbios neuroldgicos e psiquiatricos e ao sistema
de recompensa, que ao chegar na area do cértex pré-frontal, provoca a sensacdo de prazer
(TINELLO; SILVA, 2022).

Todavia, o sistema de recompensa usado em excesso se torna menos responsivo fazendo
necessario cada vez mais estimulo para experimentar o prazer, for¢cando os sujeitos a aumentar
0 uso das telas. Assim, a dependéncia patoldgica das redes pode se instalar, quando a pessoa
passa a ter prejuizos a vida, deixando de fazer atividades importantes do cotidiano, por conta
do uso excessivo das telas. Esse fator identificado também é de que os niveis de dopamina em
sujeitos dependentes de internet aparentam ser similares aqueles encontrados em sujeitos com
dependéncia de substancias, o que indica uma base neurobiolégica equivalente a dependéncia
quimica.

Assim como é caracterizado pela inabilidade do sujeito em controlar o uso de
determinado recurso tecnoldgico (smartphones, internet ou jogos), no aumento da necessidade
de estarem conectadas, e ndo percebendo os prejuizos que o uso intenso da tecnologia esta
causando segundo Lemos (2016) as suas vidas como interromper processos diarios como estudo

e trabalho.
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[...] as dependéncias tecnoldgicas sdo definidas como um conjunto de
transtornos caracterizados pela incapacidade de controlar o uso da tecnologia,
mesmo que esse Uso esteja causando consequéncias negativas ou prejuizos nas
principais areas da vida, como nos relacionamentos interpessoais; na
performance académica ou laboral; na saide fisica e mental. (KHOURY,
2018, p. 19)

Hé& também o uso do termo Nomofobia — palavra de origem inglesa nomo significando
nomobile, ou seja, falta do dispositivo mével (BORGES; PIGNATARO, 2017) para se referir
ao medo crescente no mundo contemporaneo de ficar sem a presenca de um dispositivo moével,
bem como despertar a sensacao de ser excluido ou antissocial. A fobia, por definicdo, € um
medo irracional, que neste caso se aplica a um grau de desconforto gerado nos usuarios ao
sentirem ou pensarem que, de fato, podem ficar separados de seus smartphones. Ou seja, € 0
medo irracional e muitas vezes incontrolavel de ficar sem o telefone celular ou de ndo poder
usa-lo por algum motivo, como auséncia de acesso a internet, sem sinal ou falta de minutos ou
energia da bateria. Essa impossibilidade da conexdo tecnoldgica, pode manifestar-se por
sintomas fisicos, como: ansiedade, tremores, falta de ar, sudorese, tontura e até mesmo ataque
de panico.

Segundo a psicéloga Santos (2017) a patologia nomofobia pode desencadear doencas
como: a) sindrome do toque fantasma que é a sensacdo que o celular esta vibrando no bolso
sem que ele esteja vibrando; b) nausea digital é a sensacdo de desorientacdo mental ou enjoo e
ansia de vémito; c) transtorno de dependéncia da internet que € uma vontade compulsiva de
acessar a internet, mesmo que ndo saiba bem o que fazer ou o que procura, como também d) a
hipocondria digital que é quando a pessoa que possui essa doenca acredita que possui 0s mesmo
sintomas de doengas que leu na internet. Também tem o “efeito google” que € uma tendéncia
que afeta o cérebro humano em reter menos informacdes, pois sabe que a resposta esta la e ndo
Se preocupa em pesquisar, pois sabe que para obter a resposta é so clicar (Santos, 2017).

O Transtorno de Dependéncia da internet pode afetar o sujeito, diminuindo sua
capacidade profissional, académica, social, econémica ou financeira, psicoldgica e fisiologica.
Podendo se manifestar sob diversas formas, como dependéncia Cibersexual ou
Ciberpornografia; Ciberrelacionamento; compulsdes por jogos online, dentre outras. Tais
comportamentos compulsivos normalmente podem gerar inicialmente um alivio de tensdo da
ansiedade, da depressdo, falta de habilidade social em comunicagéo face a face. Porém, trazem
efeitos significativos ao estado psicologico e fisioldgico, como alteragdes do ciclo vigilia/sono,

problemas relacionados as relagdes interpessoais, profissionais, sexuais entre outras.
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Os dependentes em internet e redes sociais usam-na como ferramenta para possibilitar
e facilitar a comunicacdo, gerando sentimento de prazer e satisfagdo, 0 que pode acarretar um
fator eliciador para a dependéncia. Estudos desenvolvidos por Young (2011) demonstram que
algumas variaveis relacionadas a baixa autoestima, inseguranca, timidez, falta de pro-atividade
séo fatores que colaboram para o uso excessivo. A dependéncia do uso excessivo da internet,
de acordo com os novos levantamentos, caracteriza-se como uma inabilidade que o sujeito
possui para reprimir e controlar impulsos para usar a internet, provocando desconforto e
sentimento de culpa.

H4& ainda que considerar a falta de critérios técnicos, devido ao tema ser recente e aos
poucos instrumentos apropriados a sua mensuracdo (PIROCCA, 2012; YOUNG, 2009).
Todavia, ha um receio na categorizacéo e classificacdo pela Organizacdo Mundial da Saude. A
falta de critérios diagnosticos formais representa uma deficiéncia metodoldgica, que leva os
profissionais e estudiosos do tema a adaptarem o diagnéstico de outras dependéncias, tornando
questionaveis. N&o ha um consenso do tema. Alguns profissionais veem tal fenébmeno como
um problema comportamental em razdo da natureza branda de suas consequéncias. Em
contrapartida, cresce o nimero de estudiosos que apontam consequéncias negativas graves. A
todo momento surgem novas pesquisas e estudos sobre o tema, mas ainda é recente esse modo
do humano se relacionar com as tecnologias e entre si por meio dela. O uso intenso ou
problematico, tem levado muitas pessoas aos consultérios psicologos e psiquiatras, e ja existem
programas de tratamento, e institutos especializados no tema. Na China, por exemplo, ja tem
mais de 150 hospitais especializados (KUSS; PONTES, 2019).

Além disso, pesquisas incipientes com amostra pequenas e nao representativas nos
impedem de apresentar fatores de risco generalistas e, portanto, a definicdo de caracteristicas
de classificacdo para um diagndstico fica comprometido. Atualmente, o estudo sobre a
dependéncia digital considera varios subtipos de dependéncia tecnoldgica a partir de suas
caracteristicas especificas, assim como nas dependéncias quimicas em que os efeitos
especificos de cada substancia e suas caracteristicas determinam o uso, dependéncia e o
tratamento. Uma das principais motivacgdes dos pacientes dependentes de internet é o escape do
estresse da vida diaria e a diminuicdo de relacionamentos interpessoais reais em prol dos
relacionamentos virtuais que causam menos ansiedade enquanto os dependentes de smartphone
possuem a principal motivacdo caracterizada por busca de sensacGes e de recompensas
imediatas (KHOURY, 2018, p. 64).

Outro fator apresentado nas pesquisas € a evidéncia de transitoriedade dos sintomas da

dependéncia, que varia muito pela cultura e a possibilidade de remissdo esponténea da
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dependéncia, pois as taxas de prevaléncia tendem a diminuir substancialmente em uma média
de cinco anos. Assim, uma pesquisa feita na Noruega aponta a baixa idade, estudante, do sexo
feminino, de baixa renda, e baixa autoestima e narcisismo, ja na Bélgica associa-se ao sexo
feminino, mas com a média de 35 anos, com alto indice de solid&o e depresséo e, por fim, na
Turquia os estudos apontam como resultado de fatores de risco a dependéncia a prevaléncia do
sexo masculino (KUSS; PONTE, 2019).

As leituras sobre o tema apontam também uma forte presenca de comorbidade no
excessiva de uso de internet, jogos e redes sociais. Estudos como de Kuss e Pontes (2019)
apontam a prevaléncia de pacientes diagnosticados com transtorno depressivo maior, Como uma
forma de lidar com fatores estressores do cotidiano e para obter prazer e melhora no humor.
Mas o isolamento social pode intensificar os sintomas de depressdo (descolamento social).
Assim também o transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade apresenta consideravel
relacdo com a dependéncia digital, e estudos clinicos com 125 adolescentes revelou a
comorbidade de 38,7 % com transtorno de depresséo, 35,5% TDAH e 12,9% transtorno de
humor e 8,1% transtorno de ansiedade, 4,8% transtorno de dependéncia de substancia, e 4,8%
transtorno de controle de impulsos.

Um estudo transversal sobre dependéncia de Facebook realizado em Cingapura com
1110 estudantes universitarios encontrou uma taxa de prevaléncia de 29,9% de dependéncia a
rede social com comorbidade de transtorno afetivo como depresséo de 21% ansiedade 27,7% e
mania de 26,1%. Nos Estados Unidos, em um estudo com amostra de 1749 pessoas de 19 a 32
anos concluiu que a dependéncia de redes sociais estava associada significativamente a um
aumento de 9% de depressdo. E por fim, uma pesquisa alem& que investigou 0 curso e
prognostico da dependéncia de internet em 168 participantes, encontrou-se como resultado a
incidéncia de 29,6 % de transtorno de personalidade quando comparados a individuos sem
dependéncia da internet (9,3%, o estudo também apontou para a transitoriedade das gravidades
dos sintomas de dependéncia. Portanto, a ciberdependéncia concorre com outros transtornos
psiquidtricos. O diagnostico diferenciado tem como critério de exclusdo, portanto o diagnostico
de transtornos psicoticos ou de personalidade que tem como sintoma a dificuldade de controle
de impulsos e a para filiais (KUSS; PONTE, 2019, p. 26-27)

Assim como nas dependéncias de drogas, a dependéncias digital produz aumento da
dopamina, neurotransmissor relacionado a sensacao de prazer (Young; Abreu, 2011), sendo que
tal dependéncia pode ocasionar desajustamentos evidentes em situacdes de abstinéncia do uso.
Situados nessa discusséo, 0s sujeitos experimentam a sensacao de conforto e prazer sempre que

estiverem vinculados virtualmente ou estabelecem conexdo com a internet. O uso da internet
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também pode servir para mascarar os sintomas e distrair os individuos sobre seus problemas,
levando-as a escapar da realidade, pois minimiza ou melhora momentaneamente seu estado de
humor, pois interage com o estilo geral de enfrentamento e as capacidades de auto regulacdo,
reforcados pela evitagdo dos sentimentos negativos e da realidade.

Diante disso, foi desenvolvido um modelo neuropsicolégico em uma tentativa de
consolidar achados de neuropsicologia e da neuroimagem sobre a dependéncia digital.
Incorporando mecanismos e processos de controle neuropsicoldgicos fundamentais mediados
por funcbes executiva e dareas corticais pré-frontais para explicar e compreender o
desenvolvimento e a manutencdo tanto da dependéncia de internet generalizada quanto a
dependéncia de internet especifica. Tal modelo pressup8e que sintomas psiquiatricos sao
fatores predisponentes para o desenvolvimento da dependéncia generalizada, assim como
cognicdes sociais (isolamento social, falta de apoio etc.).

Podemos interpretar que o ambiente virtual oferece a possibilidade de evitacdo das
frustracbes pela via da vivéncia individual. Existe uma espécie de materializagdo dos
pensamentos, em um movimento de construcdo e reconstrucao continua dos individuos. Ja ndo
€ mais necessario criar desejos, pois estes se encontram prontos e de facil acesso. Ao sair desse
mundo de fantasia, o inevitdvel choque com a realidade s6 faz reforcar a opcdo pela
virtualizagdo como ambiente do prazer. Freud, sobretudo a partir de 1920, com a introducdo do
conceito de pulsdo de morte, a felicidade torna-se um sonho humano fatalmente destinado a
frustracdo. Em outras palavras, para Freud (1996/1921) afirma que a felicidade é impossivel
porque, ao defini-la, o individuo se coloca na posicao do neur6tico classico. Como vimos, o ser
humano na vida civilizada entra no campo da cultura, cuja estrutura basica é a linguagem e suas
leis, ele deve necessariamente abdicar de parte de suas tendéncias pulsionais, 0 que cria um
conflito eterno entre o individuo e a pulséo.

Kuss e Pontes (2019) evidenciam que o0s estudos na area apontam para a
multifatoriedade, sendo portanto consequéncias de interacdo entre fatores predisponentes
(neurobioldgicas, psicoldgicas, psicopatolégicas, personalidade, cognicdes sociais e motivacdo
de uso) moderadores (estilos individuais de enfrentamento, controle inibitério) e mediadores
(respostas efetivas e cognitivas a estimulos internos e externos, enfrentamento reatividade e
desejo, necessidade de regulacdo de humor, vieses atencdo do individuo, fungdes executiva).
Por fim, consideram-se fatores ndo maleaveis (genética, experiéncia de primeira infancia) ou
dificeis de mudar (vulnerabilidade psicol6gica, personalidade) que dificultam o tratamento e

ndo pode ser desconsiderado.
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3.4 Representacdes sociais e memarias nas redes digitais

A teoria das RepresentacOes Sociais surgiu na tentativa de posicionar a psicologia social
na interface da sociologia e da psicologia. Inspirado no conceito elaborado por Durhkeim de
representacdo coletiva, criado para analisar a sociedade de sua época, por meio de quadros de
estabilidades da manutencéo social, Moscovici reelabora tal conceito, para apreenséo dos novos
e diversos fendmenos representacionais que emergiam no ambito das sociedades moderna, que
se caracteriza pelas suas estruturas sociais mais flexiveis, com maior troca de comunicacao e
mobilidades sociais. Tais pluralidades e dinamismo social o obrigou a ampliar a perspectiva
das representacOes, de forma a lancar m&o de um novo conceito, chamado de representacées
sociais (SA, 1995).

Portanto, tal teoria vem ao encontro da necessidade- que os cientistas sociais tém de
apreender a realidade social enquanto construcdo simbdlica de sujeitos, a qual se da de forma
dialética e é atravessada por multiplos processos sociais, culturais, econdmicos e politicos.
Permitindo a compreensao da realidade a partir da insercdo social desses sujeitos, por meio de
elaboracdo de representacdes acerca do que Ihe cerca. Determinando a manutencdo de certos
conhecimentos e ideias consensuais e teorias de senso comum, que define, em grande medida
0s padrdes de comportamento, valores e modo pensar.

Desta forma, por meio das identificacdes das representacfes sociais € possivel
compreender 0s processos através dos quais os individuos e grupos ao interagirem em
determinado contexto social constroem 'teorias' sobre fendmenos sociais que os circundam, e a
forma pela qual os sujeitos assimilam e interpretam a realidade, e orientam suas a¢fes. Assim
0S sujeitos sociais inseridos em determinados grupos apropriam-se de elementos do real, a
reconstréi em um sistema cognitivo préprio, integrando-a num sistema de valores determinado
pelo contexto socio-historico e ideoldgico na qual se insere (ABRIC, 1998, p. 271). Ou, como
afirma Jodelet (2001, p. 221) acerca da teoria das representagdes sociais, estes “envolvem a
pertenca social dos individuos com as implicagdes afetivas e normativas, com as interiorizacdes
de experiéncias, praticas, modelos de condutas e pensamento socialmente inculcados ou
transmitidos pela comunicagdo social, que a elas estdo ligados”

Se para Moscovici ([2000] 2015), as representacgdes sociais podem ser traduzidas como
uma forma de conhecimento para pensarmos a realidade social, compreendermos e
comunicarmos aquilo que faz parte do nosso universo de categorias, uma forma de adaptacéo a
vida coletiva, podemos buscar nos grupos de usuérios de aplicativos de redes sociais digitais

como eles interpretam de forma consensual fendBmenos sociais como dependéncia digital. O
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que compdem de forma consensual o imaginario social sobre este tema, suas crencas,
pensamentos e ideologias. De forma que seja possivel compreender como eles
convencionalizam a ciberdepedéncia, por meio de suas memdrias e conhecimentos prescritos
socialmente sobre dependéncias e sobre tecnologia digital, tornando-o familiar a partir de um
sistema particular de categorias e construcdo de signos, pela natureza social do conhecimento

cientifico, relacionado interacGes sociais, processos simbdlicos, cultura etc.

A representacdo que temos de algo ndo esta diretamente relacionada a nossa
maneira de pensar e, contrariamente, porque nossa maneira de pensar e o que
pensamos depende de tais representacoes [...]. Elas sdo impostas sobre no,
transmitidas, e sdo um produto de uma sequéncia completa de elaboragdes e
mudangas que ocorrem no curso do tempo e sdo resultado de sucessivas
geracOes. Todos os sistemas de classificacdo, todas as imagens e todas as
descrigdes que circulam dentro de uma sociedade, mesmo as descri¢cdes
cientificas, implicam em um elo de prévios sistemas e imagens, uma
estratificacdo na memoria coletiva e uma reproducdo na linguagem que,
invariavelmente, reflete um conhecimento anterior e que quebra as amarras da
informacdo presente. (MOSCOVICI, [2000] 2015, p. 37).

Uma vez que as representacGes sociais sd0 uma maneira de interpretar e pensar a
realidade cotidiana, de forma psicossocial, convencionalizando objetos, pessoas e
acontecimentos, categorizando-os, e isso é feito por meio de dois processos que Moscovici
([2000] 2015) chamou de ancoragem e objetivacdo. A primeira, chamada de ancoragem é um
mecanismo que transforma néo familiar em familiar, inserindo-o em um sistema de pensamento
ja existente, comparando-o e enquadrando-o com aquilo que julgamos mais apropriado,
estabelecendo uma rede de significacdes, que atribui sentido, e instrumentaliza o saber,
ancorando ideias estranhas em categorias e imagens comuns, familiares, classificando-os e
nomeando-o0s. E 0 segundo processo, a objetivacao, descontextualiza, cria um ndcleo figurativo
e naturaliza. Assim, une a ideia de ndo familiaridade com a de realidade, transfere o que esta na
mente em algo que existe no mundo fisico, do abstrato para o concreto, descobrindo a qualidade
e reproduzindo um conceito em uma imagem, personificando os objetos, o sentimento ou a
ideia, transformando-os em imagens, simbolizado pela linguagem (Moscovici, [2000] 2015).

Sobre estes processos de signos e significados que contribuem para a interpretacéo
coletiva da realidade Moscovici ([1961] 2012) descobriu no século XX, por meio da
investigacdo dos meios de comunicagédo da imprensa moderna representacdes sociais sobre um
fendmeno social da psicanalise, publicou o livro A psicanalise, sua imagem e seu publico,
pelo qual ele identificou a disseminacéo entre os parisienses de nog¢des cientificas da psicanalise

(Moscovici, [1961] 2012). Neste estudo ele pode observar nos textos impressos analisados, a
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busca pela familiarizacdo dos termos da psicandlise, uma espécie de socializacdo do
conhecimento reificado com emprego de usos e sentidos familiares no grupo, mas diferentes
dos assumidos pela ciéncia propriamente dita, ou seja, em um senso comum € a um tipo de
ciéncia que se torna comum (MOSCOVICI, [2000] 2020, p. 60).

Jodelet (2011, p.199) classifica a obra que deu origem a teoria das representacdes sociais
como fecunda, visto que, a partir dessa, ¢ possivel extrair “um grande potencial de intuigdes,
de descobertas, de orientacbes teodricas e empiricas, algumas das quais tiveram um
desenvolvimento consideravel nos trabalhos posteriores”. Para além da descoberta e elaboracao
de um novo conceito, Moscovici “forneceu uma nova teoria, a Psicologia Social” e introduziu
“0o que se pode chamar de uma nova disciplina, a Psicologia Social do Conhecimento”,
superando a dicotomia entre as abordagens socioldgicas e psicoldgicas do comportamento
humano” (JODELET, 2011, p. 203). Assim, a Teoria das Representacdes Sociais ofereceu
caminhos para o estudo dos fenbmenos sociais e psicossociais reconhecendo 0 homem como
agente nas relacdes sociais, acreditando na natureza social e histérica das ciéncias, atribuindo
importancia a acdo humana e a natureza dialética da realidade social. De acordo com Jodelet

(2001, p. 22), a TRS tem carater funcional, um e saber pratico.

[...] € uma forma de conhecimento socialmente elaborada e partilhada, como
um objetivo prético e contribuindo para a construcéo de uma realidade comum
a um conjunto social. Igualmente designada como saber de senso comum ou
ainda saber ingénuo, natural, esta forma de conhecimento é diferenciada, entre
outras, do conhecimento cientifico [...]. Um sistema de interpretacéo que rege
nossa relacdo com o mundo e com 0s outros, e orienta e organiza condutas e
comunicagdes sociais. E da mesma forma intervém em processos variados,
tais como a difusdo e assimilacdo de conhecimentos, o desenvolvimento
individual e coletivo, a defini¢do de identidades pessoais e sociais, a expressao
dos grupos e as transformagdes sociais.

As descobertas de Moscovici ([2000] 2020, p. 344) apontaram gque 0 Senso comum
contém diversas crencas acompanhadas de “valores e atitudes” e que “sdo andlogas a
paradigmas que, contrariamente aos paradigmas cientificos, sdo construidos parcialmente por
crencas baseadas na fé e parcialmente por elementos baseados na verdade”. Moscovici ([2000]
2020, p. 52) descreve os universos reificados e consensuais de pensamento enguanto universos
de conhecimento cujas fronteiras demarcam uma divisdo na realidade, entre sua explicagédo
cientifica ou especializada e aquela propiciada pelas representagdes sociais, baseadas no senso
comum, em um universo consensual que supde igualdade e liberdade do grupo. A bagagem

dessa “competéncia” consiste em um “estoque implicito de imagens e de ideias que s&o
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consideradas certas e mutuamente aceitas”, tais como uma linguagem convencionada e a
cumplicidade sobre o que pode ser questionado (MOSCOVICI, [2000] 2020, p. 51).

Ja no universo reificado, as diferencas de papéis e classes dos membros sdo marcantes,
de modo que seu grau de participacdo € medido pela competéncia adquirida e pelo seu mérito
em ocupar tal papel ou tal lugar na sociedade. Nele, ndo ha acordo ou “compreensdo reciproca”,
mas antes uma “sequéncia de prescrigdes” que determina as regras do sistema e as
possibilidades de confrontacdo dentro dele, apresentando para cada circunstancia e contexto o
comportamento e a informacéo adequada (MOSCOVICI, [2000] 2020, p. 51) legitimada pela
ciéncia, pela lei, arte, politica, economia, técnica, filosofias etc. Em um mundo distante,
inacessivel, ininteligivel, extraordinario ou esotérico “deles” (MOSCOVICI, [1961] 2012;
[2000] 2020).

Segundo Moscovici ([2000] 2020, p. 51), a ampliacdo acelerada pelos meios de
comunicagdo e pela comunicagdo nos grupos, direcionou as representacdes sociais a “arte da
conversagdo”, onde as pessoas se encontram em publico. Na referida pesquisa inferimos que as
redes sociais digitais sdo atualmente este ponto de encontro publico, cheio de “especialistas
amadores” ou “observadores curiosos” cheios de opinides, teorias e conhecimentos
consensuais. Essa “coexisténcia dindmica” de “modalidades distintas de conhecimento”, de
especializagBes, Moscovici ([2000] 2020, p. 287-334) chamara essa comunicacdo diversa e as
vezes opostas de “estado de polifasia cognitiva™.

Jodelet (2011, p. 216) explica que o papel da comunicacdo esta na origem das
representacdes e tem uma relagdo dupla: “as representagdes se forjam na comunicagdo e as
representacoes tinham como finalidade orientar a comunicagdo”. Ou seja, a comunicagdo € um
produto das representacdes sociais, e esta funciona como conhecimento do sujeito sobre mundo,
coisas, 0 outro, a ciéncia etc., sdo comunicadas de modo singular e com a func¢éo de tornar o
ndo-familiar em algo familiar. As representacdes manifestam-se nas producdes discursivas, que
veiculam em imagens mididticas e comunicacionais, potencialmente sedimentadas como
condutas socialmente engendradas e praticas culturais cristalizadas. Criamos representaces
para nos informarmos sobre 0 mundo que nos cerca e para “partilhamos esse mundo com os
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outros”, “a partilha serve a afirmacdo simbolica de uma unidade e de uma pertenga”, pois
“partilhar uma ideia ou uma linguagem ¢ também afirmar um vinculo social e uma identidade”
(JODELET, 2001, p. 32). E as representacfes sociais ttm a comunica¢do de massa como
condicdo de possibilidade e determinacdo (Jodelet, 2001), pois é por meio da comunicagdo em
larga escala que ideias podem difundir-se extensivamente e chegar a membros de grupos

sociais.
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Assim, nas redes sociais digitais ha esse compartilhamento de ideias conhecimentos e
crencas, em uma comunicagdo continua. Por isso podemos afirmar que as redes sociais sdo
lugares de construcdo e transmissdo das representagcdes sociais. Uma vez que para ser
considerado como representacGes sociais, 0 objeto deve ser polimorfo, podendo assumir
diferentes formas para cada contexto social e, a0 mesmo tempo, ter relevancia cultural para o
grupo (SANTOS, 2005, p. 22).

A teoria das representacdes sociais tem um didlogo direto com a comunicacgéo social,
redes sociais sdo a forma mais atual e eficiente de atingir a sociedade de massas. Que vao para
além do compartilhamento de conhecimento e discurso comuns, mas de modelos de
comportamento que edificam ideais coletivos, que se tornam comuns e partilhados. Entender
de que forma estes ideais estdo organizadas e estruturadas contribui para a compreensdo da
constituicdo do senso comum e sua disseminagdo de conhecimentos, assim como a maneira
como 0s sujeitos sociais interpretam o mundo e agem sobre ele. Pois as representagdes sociais
guiam os comportamentos, remodelam e reconstituem os elementos do ambiente no qual o
comportamento deve acontecer” (MOSCOVICI, [1961] 2012, p. 46).

Na abordagem estrutural da Teoria do Nucleo Central, uma abordagem processual, que
compreende 0s processos de ancoragem e objetivacao e relacionando-o ao conceito de cultura,
Abric (2003), compreende as representacdes como um carater pratico que segundo o autor
(2001, p. 15-17) constituem quatro modalidades essenciais: A funcdo de saber- pois garante a
assimilacdo, compreensdo e explicacdo da realidade por uma via pratica e comum asseguradora
da comunicacao e de sua difusdo; funcdo identitaria, posicionando os individuos e grupos em
torno de sua especificidade no campo social, atribuindo caracteristicas e especificidade para
salvaguardar uma imagem positiva de seu grupo de pertenca; a funcdo de orientacéo - guiando
a acao por meio de um sistema de antecipacGes e expectativas, que precede e determina a
interacdo; e por fim, a funcéo justificadora de conduta e comportamento.

Uma vez que Moscovici ([2000] 2015) defendia que as representacdes sociais nédo
ocupam um papel apenas de mediadora, mas o estimulo determina a representacdo e esta ultima
determina a resposta. Assim, entendemos que nas relacdes socias tocamos e somos tocados. Ou
seja, olhamos e somos submetidos ao olhar do outro. Pois s&o por meio de relagdes dialéticas
entre sujeito e objeto que construimos a realidade comum a nos e aos outros, preenchendo
buracos, lacunas, de nossas faltas e vazios por meio de uma mediacdo substitutiva e criadora
(JOVCHELOVITCH, 1996, p. 7).

Tais lacunas existem porque o sujeito criador da representacdo ndo coincide com o

objeto representado fora dele, subsistindo um espago vago entre eles. Assim, o processo de
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representacdo é construido pelo sujeito como uma substituicdo mental da coisa representada,
pelo desejo de completar 0s vazios entre nds e 0s outros e nos e 0s objetos, e significar. De
modo que o sujeito ndo olha para o espelho e vé o objeto, pois a condicao desejante na qual ele
¢ langado pela lacuna demanda “um trabalho de ligacao entre o sujeito e a alteridade”, requer
um trabalho de diferenciagdo. E, portanto, no reconhecimento do outro que se constrdi as
singularidades, é pelos outros que nos constituimos e representamos o mundo
(JOVCHELOVITCH, 1996, p. 7).

Logo, as representacBes sociais sdo resultado de um processo coletivo, da interacdo e
dos fendbmenos de comunicagdo no interior de um grupo social, refletindo a situacdo deste
grupo, seus projetos, problemas e estratégias e sua relacdo com outros grupos. E o0s
componentes dos grupos através da interacdo social teorizam a realidade por meio da
construcdo de significados e significantes, tanto por elementos individuais, subjetivos, quanto
por elementos do coletivo (VALA, 2006).

Evidentemente, as formacOes das representacfes podem variar a partir da insercdo dos
sujeitos em distintos contextos de relagcfes sociais, ligada a realidade dos grupos e categorias
sociais, de modo que capacite seus membros com uma visdo de mundo e contribua para
construcdo de sua identidade social (JODELET, 2001). Desta forma, os individuos sociais
extraem categorias de pensamento da sociedade e constroem suas representacoes, difundo-as
por meio da interacdo publica e comunicacdo dentro do grupo, e também em um contexto
intergrupal. Ou seja, o sujeito social ndo é apenas produto de determinac6es sociais, € nem tao
pouco produtor independente, mas sim resultado da interacdo, assim também as representacdes
sociais sdao sempre construcdes contextualizadas, resultados das condi¢cbes em que surgem e
circulam.

Considerando que Jodelet (2001) defende a ideia de que o contexto em que os individuos
estdo inseridos influencia a compreensédo da sua realidade e orienta as praticas em relacdo a um
determinado fenémeno/objeto, para compreensdo da realidade tecnol6gica que nos cerca
precisamos entender o que compartilhamos e o que nos aproxima e/ou afasta do contexto da
cibercultura em uma rela¢do simbdlica do sujeito com a internet. Posto que as verdadeiras
relagbes ndo se ddo de maneira isolada, entre tecnologia de um lado e cultura de outro, mas sim
de forma dialética, conferindo um papel ativo aos atores sociais em sua producdo, em uma
relacdo entre representacdes sociais e configuragGes sociais dominantes, de um lado, e a
dindmica social, de outro, fazendo emergir elementos de forca que auxiliam a compreensdo de

pressdes para a hegemonia e homogeneizagdo de certas representagdes sociais (VALA, 1997).



95

Diferentemente de Durkheim ([1924] 1970) que defende que as representagdes coletivas
deveriam ser estudadas como eventos sociais separados dos individuos, Moscovici ([2000]
2015) propde desenvolver uma psicologia social do conhecimento particular e social, ndo se
preocupando s6 com o conteddo das representacdes, mas com 0s processos de construcao,
elaboradas por individuos e grupos por meio de sua intera¢do. Se a sociologia de Durkheim se
orientava aquilo que faz com que a sociedade se mantenha coesa, ou seja, as forcas e estruturas
de conservacdo da sociedade, Moscovici aborda uma perspectiva mais dinamica de como as
coisas mudam na sociedade. A falta de homogeneidade das representacdes nas sociedades
modernas e 0s pontos de tensdo e fratura das culturas, pelo qual esses pontos de clivagem
emergem novos sentidos, e novas representacdes sobre um fendmeno social. Enquanto as
representacdes coletivas durkheimiana serviam como instrumento de classificacdo de ideias e
crencas, para as representacdes sociais de Moscovici, esses fendmenos precisam ser descritos e
explicados, relacionando-os com um modo particular de compreensdo e comunicagao
(MOSCOVICI, [2000] 2015, p. 14-15).

Vimos nos textos subscritos que nas redes sociais digitais circulam discurso de poder,
modelos de comportamento e valores, de uma sociedade de hiperconsumo, narcisista e liquida.
E que estas configuram-se como uma rede de significados entrelagados em imagens, conceitos
e afetos. Ou seja, uma projecdo sem limites de significados dos sujeitos e grupos, que se
expressam por representacdes provocadas pelo desejo de comunicacdo e da vontade de
compreender e falar a respeito (ARRUDA, 2011). Fornecendo quadros de categorias que
permitem os sujeitos se posicionarem e desenvolverem redes de relagbes, produzindo e
transformando novas representacdes sociais.

Trata-se de um sistema variavel de categorizacéo que, segundo Vala (1997), mobilizam
dois processos basicos: 0 de categorizacdo social e o de comparacdo social. O primeiro, de
categorizacdo social, fomenta uma abordagem sociocognitiva acerca da identidade social e dos
conceitos de grupo. Este processo se refere a percepgdo e organizacdo do contexto ambiental
em classes de objetos, eventos, fendmenos e grupos de pessoas. E nesse processo de
categorizacdo que se constroi conceito de identidade, a constituicdo dos grupos sociais e a
identificacdo com os mesmos. E é por meio da comparagdo social que os sujeitos integram,
apreendem e avaliam as representacdes sociais que distinguem uma categoria da outra
(ARRUDA, 2011).

A relagdo dialética estabelecida pelos seres humanos entre os aspectos individual e

social € a base tedrica do conceito de representacdo social. Para Jovchelovitch (2009, p. 65)
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[...] a teoria das representacdes sociais se articula tanto com a vida coletiva de
uma sociedade como com 0s processos de constituicdo simbolica, nos quais
0S sujeitos sociais lutam para dar sentido ao mundo, entendé-lo e nele
encontrar seu lugar, através de uma identidade social. Isso significa deixar
claro como as representac@es sociais, enquanto fendmeno psicossocial, estdo
necessariamente radicadas no espago publico e nos processos através dos
quais o ser humano desenvolve uma identidade, cria simbolos e se abre para a
diversidade de um mundo de outros.

Assim sendo, com a expansao dos meios de comunicacao digital na contemporaneidade,
ampliou-se 0 acesso das pessoas a informagdo e a um inesgotavel fluxo de conteludos
simbdlicos, que compdem a realidade dos sujeitos, sua subjetividade e seu modo de agir na
sociedade. Assim também, o modo relacional ndo apenas face a face, mas mediado pelas midias
digitais, interfere nas novas formas de acdo e interacdo social no espaco e tempo. Partindo do
pressuposto que toda representacdo é construida na interacdo dos sujeitos entre si e entre 0s
objetos que surgem como socialmente relevantes no cenario social, é impossivel compreender
0 processo de construcdo das representacfes sociais nas sociedades contemporaneas sem
considerar a mediacdo exercida pela midia digital.

Segundo Jovchelovitch (2001) os meios de comunicacdo de massa, sdo elementos
constitutivos da vida social essenciais no processo de criagdo, transmissao e cristalizacdo do
universo simbdlico de uma sociedade onde se fagcam presentes. Ao permitirem o fluxo intenso
de troca de informacdes, eles alteram cotidianamente os modos de interacdo entre os individuos,
e ndo sé perpetuam padrdes, preconceitos e valores de dada sociedade, como também o0s
transformam. Esses meios criam e recriam padrdes de consumo nao apenas de bens materiais,
mas também de bens simbdlicos, interferindo assim, de forma incisiva no processo de
construcdo das identidades e das representacdes sociais dos sujeitos (JOVCHELOVITCH,
2001).

No mesmo sentido, nos afirma Jodelet que (2001, p. 171) as redes de comunicacao
informais ou da midia intervém em sua elaboracéo [da representacdo social], abrindo caminho
a processos de influéncia e até mesmo de manipulacdo social. Desta forma, tanto a midia se
apropria das representacdes sociais ja constituida por meio das relagdes como também pode
contribuir no processo de elaboracao de novas representacdes veiculando novos elementos que
poderdo ser incorporados pelo grupo. Sendo assim, para compreender uma sociedade e todos
os fendmenos que a circundam, é necessario identificar os discursos predominantes e as
representacdes sociais onde elas circulam, ou seja nos grupos e seis meios de comunicacao.

Porém, ao buscar identificar as representacfes sociais nos grupos acessaremos também

suas memodrias coletivas, que contribui para dar sentido aos novos elementos sociais. Pois, se
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anteriormente vimos que a memoria coletiva é composta por quadros sociais de memadria, este
por sua vez sdo constituidos por representagdes sociais da realidade construida nos grupos.

Assim também memoria ocupa um importante papel na construcdo de novas
representacdes sociais, ancorando e nomeando ideias estranhas, tornando familiar a partir de
um sistema particular de categoria. Portanto, é da solidez da memoria e experiéncias comuns
que se extraem as imagens e linguagem para classificar o ndo familiar. Se para Halbwachs
([1950] 1990, p. 37) todos os sistemas de classificacdo imagens e descri¢des de sentido em uma
sociedade é uma estratificacio da memdria coletiva e reproducdo na linguagem, as
representagdes sociais, juntamente com o0s quadros sociais, servem como base para 0
reconhecimento e construcdo de novas memarias coletivas.

Podemos destacar ainda que ambas as teorias, de perspectiva psicossocial, ttm como
questdo central a relacdo individuo e sociedade. Consideram a importancia do grupo e tém como
pressuposto béasico as interagdes sociais como fator fundamental, onde os fenbmenos sociais
sdo submetidos ao olhar do outro, apoiados em quadros sociais, espaciais, temporais. Tanto a
memorias coletivas como as representacfes sociais expressam a posicdo dos individuos diante
dos grupos.

Nas perspectivas tedricas apresentadas, tanto a sociedade modifica 0 homem como este
é influenciado por ela. Assim também tanto as representacdes sdo insumos para a producao de
memoria como a memoria contribui para a constru¢do de novas representacdes sociais. Para
Alba (2014) inclusive, a nocdo de memdria coletiva se aproxima mais do conceito de
representacdo social do que de representacao coletiva de Durkheim, uma vez que a memoria é
um processo inteligente, e as representa¢fes desempenham um papel primordial como insumos
simbdlicos que possibilitem uma visdo do passado.

A teoria da memoria coletiva, segundo Alba (2014), apesar de acusada de determinismo
social, ndo nega a importancia do papel dos membros sociais, como sujeitos ativos, que
constroem seu pensamento e memdria por meio da reflexdo. O que Halbwachs ([1950] 1990)
chamou de raciocinio com tragos particulares e Moscovici ([2000] 2015) caracterizou como
pensamento natural ou senso comum. Vimos que memoria coletiva e representagdo social séo
resultados do processo de comunicagao nos grupos, construidas por meio de discursos publicos.
As representacfes como um conhecimento criado pelo grupo por meio da interagdo dando
significados e realidade a objetos sociais, e a memdria também construida a partir de interagdo
do grupo por meio do discurso.

A comunicacdo e o discurso sdo fatores essenciais na constituicdo tanto das

representagdes como da memoria. As representacdes sociais tém por finalidade fundamental
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tornar a comunicacdo dentro de um grupo. Comunicacao e representacao social sdo, portanto,
inseparaveis. E por meio da comunicagdo que se produzem universos consensuais, 0S
conhecimentos compartilhados na juncao entre o individual e o coletivo, tanto o cognitivo
quanto o social. Concomitantemente a memaoria também se expressa por meio da linguagem e
do discurso, “entender a narrativa pode dar pistas bastante importantes sobre como a memoria
estd organizada e como ela se coloca no contexto de interacdo que exigiu seu resgate”
(FENTRESS; WICKHAM, 1992, p. 8).

Ao ancorar algo ou alguma coisa que é estranho a ideias e significados por meio da
construcdo de representacdo social, é dada identidade social ao que ndo estava identificado
(Moscovici, [2000] 2015). E é por meio das interagdes com outros que eles tomam consciéncia
de si e de sua posi¢do no grupo de pertenca, portanto, a identidade coletiva procede da memoria,
e esta por sua vez, segundo Halbwachs ([1950] 1990) se constrdi por meio de quadros sociais
que precedem os individuos.

Assim também, ambas teorias compartilham da mesma perspectiva de tempo e o espago
limitadas aos grupos, com possibilidade de transformar o passado em presente, interpretando o
presente a partir de quadros de referéncias ligados ao passado, mas ancorados no presente.
Halbwachs ([1950] 1990) defendia a ideia de que os individuos constroem o passado a partir
de sua posicao social, sua identidade e seu estado emocional no presente (ALBA, 2014). Ou
seja, a memoria ndo se conserva intacta, € reconstruida através do presente. Toda vez que
ressuscitamos uma das nossas impressdes no contexto de nossas ideias atuais, o contexto
transforma a impressdo, mas a impress&o, por sua vez modifica o contexto. E um momento
novo, um novo lugar, que se agrega ao nosso tempo, ao NOsso espago, € um novo aspecto do
Nosso grupo, que nos faz vez essa impressdo sob outra luz. (Halbwachs, [1950] 1990, p. 135).

Halbwachs ([1950] 1990) admite que tempo, espaco e cultura constituem os marcos
gerais do pensamento e memoria, que dao identidade e estabilidade aos grupos (ALBA, 2014).
A memoria dos acontecimentos, objetos e pessoas mudam a medida que esses se transformam,
ao mesmo tempo em que nos transformamos. Trata-se de um tempo coletivo, exercido no
contexto social da memaoria que nos permite reconstruir lembrancas a partir de demandas sociais
de um determinado periodo, o ponto de encontro dos tempos coletivos. Por conseguinte, as
representacdes sociais extrapolam o presente imediato, no qual o passado se faz presente por
meios dos processos de ancoragem e objetivacdo, trazendo consigo as memaorias coletivas para
entendimento de fatos do presente.

O tempo das redes sociais digitais também é dinamico e vivo. E presentificado,

composto por lembrancas do passado e a servigo das demandas do tempo atual. Por isso ele é



99

fluido e indefinido, e tanto pode cristalizar as memorias e representacGes pelo excesso de
memorias e impedimento do esquecimento, como pode construir novas memorias e
representacdes a medida que os individuos se posicionam nos grupos de pertencimento.
Todavia, as relacbes das redes sociais digitais sdo tdo intensas e dindmicas quanto frageis e
efémeras, mas nos revelam que a nocao de tempos cléssicos que configuravam a memoria
(passado-presente-futuro) esta em transformacdo, redesenhando representacdes, visdo de
mundo e modos de se relacionar e ser afetado pelos outros, por meio de uma nova nocéao de
comunidade, linguagem e comunicacao.

Por fim, este estudo ndo tem a pretensdo de esgotar as inimeras discussdes e as teorias
que se propdem a analisar a sociedade contemporanea, 0s avancos da tecnologia e seus impactos
nas relacdes e modo de vida da sociedade. Mas, apenas contextualizar de forma a introduzir a
discussdo tedrico-metodoldgica das teorias das memorias coletivas e representacdes sociais.
Considerando as representacdes sociais como uma expressao do sujeito, um produto de uma
realidade construida, num dialogo constante entre o que Ihe acontece e como este percebe o que
acontece, inferimos que por meio desta pesquisa, cujo objetivo € identificar e analisar as
representacdes sociais dos usuarios de rede social sobre dependéncias digital, acreditamos ser
possivel compreender como este interpreta tal fendmenos social bem como revisitaremos a
expressdo do sujeito em contato com suas pertencas sociais, em processo de comunicagéo,
tendo a propria representacdo enquanto elemento de uma funcionalidade social.

Na préxima secdo descreveremos o caminho metodolégico para analisar as memorias
coletivas e representac6es sociais dos usuarios de redes sociais digitais, tracando um perfil deste

e identificando a forma como eles interpretam o fendmeno da ciberdependéncia.
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4 PERCURSOS METODOLOGICOS

O conhecimento é uma construcdo continua e incerta, ou seja, um movimento
ativo de busca por respostas, que nos motiva a tracar caminhos diversos, que ora sdo
arduos e sofridos, e ora sdo prazerosos e estimulantes. Apesar de estarmos vivendo uma
era da informagéo, pela qual a humanidade nunca teve tanta facilidade de acesso ao
conhecimento, e 0s sujeitos por meio das midias digitais sdo bombardeados por
informacdo que séo ou ndo absorvidas de forma passiva. Todavia, poucos se arriscam a
tracar um caminho de construcdo do conhecimento, mediados por simbolos, signos e

sentidos, que compde infinitas possibilidades de respostas e verdades.

O conhecimento se faz & custa de muitas tentativas e de incidéncia de
muitos feixes de luz, multiplicando os pontos de vista diferentes. A
incidéncia de um unico de feixe de luz ndo é suficiente para iluminar
um objeto. O resultado dessa experiéncia s6 pode ser incompleto e
imperfeito, dependendo da perspectiva que a luz é irradiada e da sua
intensidade. A incidéncia, a partir de outros pontos de vista e de outras
intensidades luminosas, vai dando forma mais definida ao objeto, vai
construindo um objeto que lhe é prdprio. A utilizacdo de outras fontes
de luminosas podera formar um objeto inteiramente diverso, ou indicar
dimensdes inteiramente novas ao objeto. (CARDOSO, 1977, p. 927).

A pesquisa é entdo uma forma ativa de construcdo de conhecimento, norteados
pelo desejo do(a) autor(a) e as condicdes possiveis criadas para a busca de respostas,
validacgdo de hipoteses ou refutacdes e descobertas. O investigador, como chama Minayo
(2010), coloca em questdo 0s pressupostos inerentes a sua qualidade de observador
externo que importa para o objeto, os principios de sua relacdo com a realidade, incluindo
aquilo que para si é relevante. E para isso é necessario beber de varias fontes, resultantes
de caminhos percorridos por outros, para identificar aquela que mais responde as
angustias do(a) pesquisador(a). Por fim algumas teorias sdo escolhidas como fontes de
conhecimento que nortearam o caminho de uma pesquisa.

Em razdo disso, o presente estudo tem como base norteadora as teorias das
Representagdes Sociais e Memorias Coletivas, que no emaranhado de conhecimentos
diversos de outras ideias e teorias se destacam como responsaveis por conduzir para o
encontro de respostas que contemplam o questionamento acerca do fendmeno da
dependéncia digital, e como este € interpretado pelos usuarios das midias sociais digitais.
Compondo em seu constructo tedrico elementos essenciais para a compreensdo das

representacdes sociais que operam no interior deste grupo social. A memoria coletiva, por
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sua vez, colabora com a materializacdo destas representacdes, aportadas nas experiéncias
vivenciadas individualmente pelos usuarios digitais nos grupos sociais pertencentes, em
suas relagOes, posicionamentos, valores, a sua identidade social.

Ambas as teorias apresentam carater psicossocial, Sa (2005, 2007a) estabelece
trés orientacdes principais para a caracterizacdo do dominio de estudos psicossociais da
memoria: (1) uso da “memoria social” como um “termo guarda-chuva”, para designar o
inteiro conjunto dos fendmenos psicossociais da memoria; (2) definicdo de cinco
principios unificadores do campo da memoria social, da forma como acredita que o
psicologo social deva vé-lo; (3) mapeamento do campo nas sete diferentes instancias da
memoria com as quais acredita que o psicologo social deva lidar. Com uso de técnicas
utilizadas com o objetivo de investigar e compreender os fendémenos sociais e
psicolégicos que ocorrem na interacdo entre 0s sujeitos sociais e entre seu meio.

Dentre os varios métodos, escolhemos o questionario que foi a técnica que se
aproximou dos objetivos da pesquisa, e que possibilitou maior alcance. A pesquisa além
de buscar descrever e explicar os fendmenos, busca contribuir para a discussdo de
intervencdes e politicas que contribuam para o desenvolvimento humano e social.
Sabemos que a escolha do método a ser empregado em uma pesquisa de psicologia social
é essencial para a realizacdo de pesquisas confiaveis e validas, desde a escolha do objeto,
das perguntas, hipoteses, pressupostos tedricos, métodos de coletas de dados, anélise dos
dados até a apresentacdo dos resultados. A pesquisa, além de seguir os parametros
exigidos pela ciéncia social, precisa estar assegurada pelas bases éticas de fidelidade dos
métodos, das teorias e sobretudo 0 compromisso com os sujeitos envolvidos, garantindo
privacidade e sigilo. Além disso, os métodos corretos garantem a validade e
confiabilidade dos resultados obtidos, contribuindo assim para o conhecimento da area.

Nesta secdo veremos o conjunto de procedimentos e métodos que utilizamos para
contemplar os objetivos propostos na presente pesquisa, perpassando pela definigédo da
pesquisa, 0s participantes, as técnicas e métodos de coleta e analise dos dados.

4.1. Caracteristica da pesquisa

O presente estudo possui uma metodologia qualitativa, que tem como objetivo
compreender a complexidade e subjetividade dos fendmenos estudados, com o uso de
métodos buscam acessar os significados dos fenémenos atribuidos pelos participantes.

Segundo Minayo (2010 p. 57) é o que se aplica ao estudo de histdria, relagdes e
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representacdes, das crencas, percepcdes e opinides, produtos de interpretacdo que 0s
humanos fazem a respeito de como vivem, constroi suas ferramentas e a si mesmo, como
sentem e como pensam. Sendo capazes de incorporar significados e intencionalidade
como inerentes aos atos, relacdes, estruturas sociais e suas transformacdes. A pesquisa
qualitativa visa compreender a logica interna dos grupos, quanto aos valores culturais e
representacdes, relacbes entre os individuos e entre instituicbes. Conforme Silva e
Menezes (2000, p. 20), “considera que h4 uma relagdo dinamica entre o mundo real e o
sujeito, isto &, um vinculo indissocidvel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito que nao pode ser traduzido em niimeros”.

Porém, também possui um carater exploratdrio, compreendida desde a etapa de
construcdo do projeto até os procedimentos, escolha do objeto e objetivos, delimitacdo
do problema, construcdo de hipdtese ou pressupostos, e do marco tedrico conceitual, da
elaboracdo dos instrumentos da coleta de dados e da exploragdo do campo, a saber a
pesquisa on-line. Na pesquisa com representacdes sociais exploratorias, faz-se uma
articulacdo metodoldgica com a teoria do ndcleo central inaugurada por Abric (1994),
que abordaremos nas linhas que se seguem nessa Seg¢ao.

Fundamentada na teoria da Memdria Coletiva e na Teoria das Representagdes
Sociais, como supracitado. Teoria, método e técnicas sdo indispensaveis para a
investigacdo social, a capacidade criadora e experiéncia do pesquisador, vem da
imaginacdo, intuicdo, ou seja, a criatividade do pesquisador, que corresponde a sua
experiéncia reflexiva, sua capacidade pessoal de analise e sintese teorica, a sua memoria
intelectual, seu nivel de comprometimento com o objeto, sua capacidade de exposicao
I6gica e seus interesses, entendendo que ndo existe ciéncia neutra, pois todo 0 processo
de construcdo tedrica é, a0 mesmo tempo, uma dialética de subjetivacdo e de objetivacdo
(MINAYO, 2010).

Segundo S& (1998), as pesquisas sustentadas pela Teoria das Representaces
Sociais, sobretudo 0s pressupostos gerais propostos por Moscovici ([2000] 2015), ndo se
vinculam rigorosamente a nenhum desenho metodologico especifico. O método escolhido
permite desvelar processos sociais pouco estudados, permitindo a contribui¢do para novas
abordagens, reviséo e criagdo de novos conceitos e categorias. A constru¢do do objeto
desta pesquisa baseou-se na consideracao do problema que queremos investigar, 0 que 0s
participantes pensam e elaboram com relacdo a dependéncia digital, quais memdrias e

representaces eles se utilizam para interpretar tal fenémeno social. Para isso tentaremos,
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a partir da Teoria do ndcleo central, identificar o nucleo central da representacéo social

do grupo de participantes, e com base na teoria proposta levantar discusséo.

4.2 Local da coleta

A pesquisa foi realizada na modalidade online, ou seja, um método utilizado de
coletar dados por meio da internet, através da aplicacdo de um questionario do google
forms, que foi distribuido por transmissdo direta no aplicativo de WhatsApp, que é um
aplicativo que permite, de forma gratuita, enviar para todo o0 mundo mensagens de texto,
e fazer chamadas de voz e de video com privacidade, além de possibilitar
enviar imagens, videos e documentos em PDF. Foi fundado em 2009 por Brian
ActoneJan Koum, ambos ex-funciondrios doYahoo, e esta sediada na
cidade estadunidense de Santa Clara, na California. Em 2015, passou a ser utilizado pelo
computador, através do navegador Google Chrome, e o servico também foi
disponibilizado para usuarios dos navegadores Mozilla Firefox. Em 2016, Mark
Zuckerberg anunciou que o WhatsApp alcangou a marca de um bilhdo de usuérios. E em
2021, tornou obrigatério o compartilhamento de dados do usuario para com o Facebook
(GlobalWeblIndex 2024).

4.3 Coleta de dados

A fim de contemplar os aspectos éticos para a concretizacdo da pesquisa, uma vez
gue a mesma se direciona ao estudo com seres humanos, necessita esta em conformidade
com a resolucio 466/2012, a pesquisa foi submetida & Comissio de Etica e Pesquisa da
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia — UESB, e obteve autorizagéo institucional
conforme Parecer Consubstanciado. Em posse da aprovacdo do CEP/UESB todos os
procedimentos foram iniciados com o proposito de cumprir 0s objetivos recomendados
no projeto. Por conseguinte, foi elaborado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) que compunha a primeira pagina do questionario, garantindo aos participantes o
conhecimento sobre o carater da pesquisa, na qual continha todas as informacgoes
primordiais para a compreensdo do modo, objetivos, riscos da pesquisa e direito dos
participantes. De igual modo, nos comprometendo com 0 anonimato e sigilo de sua
participacdo. Portanto, para garantir a voluntariedade a pesquisa sé dava sequéncia assim

que o participante confirmasse sua aceitacao.
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Na sequéncia o questionario dividiu-se em trés partes de perguntas. A primeira
corresponde a aplicacdo de uma técnica de associacdo livre de palavras (TALP), de
carater projetivo que de acordo com Merten (1992) possui em sua génese elementos
constitutivos advindos das compreensdes filosoficas de Aristoteles sobre a associagédo de
ideias, através da qual originou-se o que se chama de Teoria Associacionista da
Memorizacao e da fundamentacao tedrica da psicanalise e a técnica de “livre associagao”.
Tal técnica foi utilizada por Jung em 1905, com a finalidade de realizar diagndsticos
psicolégicos acerca da estrutura de personalidade dos individuos. Trata-se de um
instrumento com 60 palavras estimulos sendo 20 possivelmente “traumadticas” e 40
aleatorias “ndo traumaticas” que conforme o contetido da resposta, o tempo de resposta e
auséncia de resposta (bloqueio) implicava em indicios de forte contetdo emocional
patoldgica (COUTINHO, 2005).

A técnica projetiva da TALP (técnica de livre associacdo de palavras) baseia-se
em quatro principais condi¢cBes de um teste projetivo: estimular; tornar observavel;
registrar; e, obter a comunicagdo verbal (MERTEN, 1992). Desde a sua criacao até 0s
anos 1980, a TALP era aplicada apenas no ambito da psicologia clinica, porém verifica-
se a partir deste periodo que o percurso e objetivos de aplicacdo desse instrumento foram
adaptados para responder as questdes colocadas pelas pesquisas na psicologia social por
Di Giacomo (1981) e, desde entdo, vem sendo amplamente utilizado nas pesquisas
ancoradas principalmente pela teoria das Representacbes Sociais (RS), que visa
identificar as dimensdes latentes destas, por meio da configuracdo dos elementos que
constituem a trama ou rede associativa dos conteldos evocados em relacdo a cada
estimulo indutor.

Tal técnica apoiou-se sobre um repertorio conceitual que concerne ao tipo de
investigacdo aberta, permitindo evidenciar, face a diferentes estimulos, universos
semanticos através da saliéncia dos universos comuns de palavras. O estimulo refere-se
diretamente ao objeto investigado, podendo ser verbal (palavra, expressao, ideia, frase,
proverbio), ndo verbal ou icénico (figura, fotografia), além dos tipos acrescentados por
De Rosa (2003) como material de video (filme, publicidade), e material sonoro (uma
musica ou um som). E um instrumento de aplicacio rapida, de compreensdo facil com
relacdo as instrucdes e operacionalidade no manuseio (Coutinho, 2005). Na presente
pesquisa, foi solicitado aos participantes que escrevessem as cinco primeiras palavras que

vinha a mente, relativas ao termo de evocagdo que ¢é a “dependéncia digital”.
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Neste estudo presente, a coleta da TALP tem como pergunta de evocagdo: “Quais
as 5 primeiras palavras que vem a sua cabe¢a quando vocé pensa em dependéncia
digital?” Em seguida, o questionario apresenta 15 perguntas sociodemogréficas, voltadas
a tracar o perfil social do participante, bem como o perfil de consumo na internet, jogos
e nas redes sociais digitais. Identificamos por meio de perguntas a raga, género, condi¢do
social, profissdo, escolaridade, cidade, modo de uso das tecnologias digitais e suas
preferéncias. Também verificamos se houve aumento ou ndo de incidéncia de uso na
pandemia, pois parte da populacdo mundial se viu obrigada a se relacionar pelo mundo
digital, acelerando um processo ja em curso de virtualizacdo. E, por fim, obtivemos a
impressdo que cada um tem sobre si com relagdo a dependéncia digital.

Finalmente, na terceira fase do questionario, disponibilizamos 20 perguntas
baseadas no teste desenvolvido por Kimberly Young (2018), pesquisadora da
universidade de Pittsburgh (EUA) que avaliam os graus leve, moderado e severo da
dependéncia em internet. Young baseou-se no teste para identificacdo de Transtorno pelo
uso de alcool — AUDIT e adaptou para uso de internet. O Internet Addiction Test — IAT
(Teste de Dependéncia de Internet), consiste no Unico instrumento com estudos validados
e publicados para a mensuracdo dos diferentes graus de dependéncia. Trata-se de um
instrumento com 20 questBes objetivas, cada uma com cinco possiveis respostas: 0- Nao
se aplica, 1- Raramente, 2- Ocasionalmente, 3- Frequentemente, 4- Quase sempre e 5-
Sempre.

Os aspectos verificados por meio do IAT sdo: como a utilizagdo interfere nas
atividades cotidianas e no cumprimento de tarefas relevantes; a presenca e a frequéncia
das reacOes agressivas; as questdes fisioldgicas, que tendem a sofrer alteracdes, tal como
dormir menos do que necessario ou alimentar-se mal; as mudancas nas relacdes sociais e
familiares; a substituicdo de interacbes presenciais por relacionamentos virtuais; a
ocorréncia de sentimentos de ansiedade e de preocupacédo, quando nao se esta navegando;
entre outros aspectos. Utilizamos este instrumento com as devidas adaptagdes para uso
de redes sociais digitais.

Nos fizemos mais algumas adaptagdes como modificar o termo “internet” pelo
termo “midias sociais digitais”, o termo “ndo se aplica” para “nunca”, trocamos o termo
“ocasionalmente” para “as vezes” e o termo “sempre” para “frequentemente”, e incluimos
ndo sei ou prefiro ndo responder. Todavia os aspectos a serem verificados foram os
mesmos do IAT, que caracteriza o comportamento compulsivo como prejuizos,

abstinéncia, forte desejo, dentre outros.
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A contagem de ponto foi proporcional ao IAT, sendo que o0 termo nunca equivale
a 0 pontos, o termo raramente, as vezes e frequentemente tem peso respectivamente 1; 2;
3. Desse modo, o total de pontos vai de 0 a 60, sendo menos que 20 pontos néo
correspondem ao comportamento sugestivo para dependéncia, de 21 a 30 pontos equivale
a dependéncia leve, 30 a 40 dependéncia moderada e 40 em diante a dependéncia

severa.
4.4 Perfil dos participantes

Optamos por participantes maiores de 18 anos que s@o usuarios de redes sociais.

4.4.1 Género
A primeira questdo das perguntas sociodemograficas foi referente ao género, pelo qual
obtivemos uma significativa participacdo de mulheres na pesquisa, sendo 79 mulheres,

29 homens e apenas uma pessoa hao se definiu.

Graéfico 1 — Género dos participantes, 2024.

0O Homem
B Mulher

O sem definigao

Fonte: Elaboragéo propria, 2024.

4.4.2 Escolaridade

Percebemos aqui que a grande maioria dos participantes teve acesso a educagéo
superior, e em sua maioria compde um grupo de académicos, que pressupde que possui
mais informac&o, e um conhecimento de senso comum sobre os fendbmenos sociais

composto também por conhecimento reificado.
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Ensino Médio: 18
Ensino Superior:39
Especializagéo: 25
Mestrado: 13
Doutorado: 14

Grafico 2 — Escolaridade dos participantes, 2024.
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O MESTRADO

0O DOUTORADO

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

4.4.3 Profisséo

Aqui temos um grupo diverso, que ocupam cargos no setor administrativo,
operacional como auxiliar de producéo, costureira, na area da engenharia, do direito, ara
da salude como psicélogo, fisioterapeuta, nutricionista, bibliotecaria, economia,
agronomia, setores informais como fotografia, artesa, musico, coach, mecanicos, setores
publicos como militar e servidor publico, além do setor de educacéo, docentes, estudantes
e cargos administrativos pedagdgicos, pesquisador etc. Ou sejam um grupo diverso, que
ocupa varios lugares sociais, que possui varios grupos de pertencimento e que tem em

comum o fato de serem usuarios de redes sociais digitais.

4.4.4 1dade dos participantes

H& uma variacdo significativa de faixa etéria do grupo de participantes, todavia,
destaca-se o fato que sua maioria é composta por jovens e adultos, entre a geracéo x e a

geracdo z como supracitados, pessoas que estdo vivenciando 0 processo de transi¢cdo do
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mundo analdgico para o digital virtualizado. Assim, a maioria dos participantes conheceu
0 modo de vida e as relagdes antes do smartfone e das redes sociais digitais.

18 a 24 anos: 20

25 a 34 anos: 33

35 a 44 anos: 23

45 a 54 anos: 24

55 a 64 anos :9

Grafico 3 — Idade dos participantes, 2024.

018 a 24 anos
M 25 a 34 anos
0035 a 44 anos
045 a 54 anos
@ 55 a 64 anos

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

4.4.5 Como se autodeclaram quanto a raca/etnia

Destacamos aqui um grupo heterogéneo, composto por uma variedade racial.
Todavia destacamos, que apesar de sermos um pais majoritariamente negro, apenas 23
participantes se autodeclaram negro. E a maioria é de brancos, ou seja, por se tratar de
um grupo mais académico, observamos que ainda sdo este 0 que tem mais acesso a
educacdo superior. Observamos aqui uma quantidade significativa de pessoas que nao

se identificaram com nenhuma das etnias aqui apresentadas.

Negra: 23
Branca:53
Asiatica:1l
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Indigena: 3
N&o sabe:5
Outra:25

Prefere ndo responder:2

Gréfico 4 — Autodeclaracao raca/etnia, 2024.

B NEGRA

O BRANCA
O ASIATICA
O INDIGENA
B NAO SABE
O OUTRA

B Prefere n3o responder

Fonte: Elaboragéo propria, 2024.

4.4.6 Quanto a condicdo financeira
Menos e 1 salario-minimo :6

1 a 2 salarios-minimos:21

2 a 4 salarios-minimos:37

5 a 10 salarios-minimos:21

Acima de 10 sal&rios: 10

Né&o sabe:3

Prefere ndo responder:5
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Gréfico 5 — Condicao financeira, 2024.

O 1a2salarios

B 2 a 4salario

B 53 10salarios

@ acimade 10

salariss

O ndo sabe

O Prefere nao
responder

Fonte: Elaboragéo propria, 2024.

4.4.7 Sobre os diagnosticos declarados dos participantes

Ansiedade:35
Panico: 1
Depresséo: 10
TDAH: 9

Bruxismo :1

TPM: 1

TEA: 2

Transtorno bipolar:4
Nenhum: 48

N&o sei: 15

Prefere ndo responder:3



Gréfico 6 — Diagnosticos dos participantes, 2024.
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DIAGNOSTICOS
PREFERE NAO RESPONDER
NENHUM
TEA __
BRUXISMOS :
depresao
ansiedade C
0 10 20 30 40 50 60
Série 3 mColunasl

Fonte: Elaboracéo propria, 2024.

Acerca dos possiveis transtornos psiquiatricos, a maioria afirma ndo possuir
nenhum diagndstico, isso ndo significa necessariamente que ndo possuem, mas que
ndo receberam tal avaliagdo médica. Sobre os diagndsticos afirmados, destaca-se a

ansiedade, com um numero significativo, e depois a depressao.

4.4.8 Sobre as redes sociais digitais mais usadas

Graéfico 7 — Uso de redes digitais, 2024.

REDES SOCIAIS

TIKTOK
MENSEGER
DISCORD
YOUTUBE

FACEBOOCK

TWITER

WHATSAAP

INTAGRAM

0 20 40 60 80 100 120

M Colunasl ®Colunas2 Colunas3 Colunas4 mColunas5 ™ QUANTIDADE

Fonte: Elaboracdo prépria, 2024.
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4.4.9 Aumento de uso na pandemia
Aumento o uso de internet 86
Aumentou o uso de redes sociais 61
Uso de jogos 34

N&o sabem 5

Prefere ndo responder 2

Grafico 8 — Aumento de uso na pandemia, 2024.

Aumento de uso na pandemia

PREFIRO NAO RESPONDER

NAO SEI

JOGOS

INTERNET

REDES SOCIAIS

0,00% 50,00% 100,00% 150,00% 200,00% 250,00% 300,00% 350,00% 400,00% 450,00% 500,00%

B Colunasl mColunas2 M Sériel

Fonte: Elaboracéo propria, 2024.

4.4.10 Média diaria de horas de uso de internet
Grafico 9 — Média de horas de uso da internet, 2024.

01 a2horas
02 a4horas

E 4 a6 horas

E mais de 6 horas
B ndo sei

Fonte: Elaboracéo propria, 2024.
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4.4.11 Média de horas de uso de redes sociais por dia

Grafico 10 — Média diaria de uso das redes sociais, 2024.

E1a2horas

B2 a4horas
E4a6horas

HE mais de 6 horas
H nao uso

O nao sei

HORAS la2horas | 2a4horas | 4a6horas | Maisde6h | N&o uso Nao sei
N° de
participantes | 34 34 11 29 1 7

4.4.12 Média diéaria de jogos online

Grafico 11 — Média diaria de uso de jogos online, 2024.

E nenhum
O1a2horas
@2 a4 horas
E ndo sei
Fonte: Elaboracao propria, 2024.
HORAS Nenhum 1 a 2 horas 2 a 4 horas Nao sei

N° de
participantes 82 22 3 6




4.4.13 O que os participantes mais consomem

Quadro 1 — Conteudos que mais consomem na internet, 2024.

Beleza 30
Profissional 61
Cinema 27
TV 29
Musicas 57
Entretenimento 66
Informacéo 62
Esporte 13
Politica 23
Conhecimento 63
Dicas 20
Espiritualidade 1
Artesanato 1
Salde 1
Nao sei 1

Fonte: Elaboracéo propria, 2024.

4.4.14 Os participantes consideram-se dependentes digitais

Grafico 12 — Consideram-se dependentes digitais, 2024.
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= NAO
@ SIM
O TALVEZ
B N3o sei
Fonte: Elaboracéo prépria, 2024.
Nao Sim Talvez Nao sei
41 32 33 2

Ou seja, a maioria dos participantes, segundo suas respostas, ndo se considera

dependente, cerca de 37%. E apenas 32 participantes (30%) responderam afirmativamente sobre

sua dependéncia digital.
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4.5 Método de analise dos dados

Para avaliar a primeira parte do questionario, a TALP, faremos uso também de
recursos de software EVOC — Ensemble de programmes permettant I'analyse des
evocations. O EVOC foi desenvolvido por um grupo de Axi-en-Provence, liderado por
Jean-Claude Abric para apreender e analisar a estrutura das representagdes sociais, por
meio de analise de respostas da técnica de evocacao a partir de um termo indutor, com a
finalidade de levantar no grupo de participantes estudado as representacdes construidas
sobre o termo, que na presente pesquisa € “dependéncia digital”. O EVOC, portanto, é de
um conjunto de programas articulados que realiza andlise lexical, através de estatisticas
classicas e multivariadas, permitindo a relagdo entre as palavras identificadas na producédo
de textual com varias categorias evidenciadas. A partir do software é possivel conferir
objetividade dos resultados ao possibilitar a codificacdo dos dados, ordenamento,
estruturacdo, recuperacao e visualizacdo (CAMARGO; JUSTO, 2013; REIS et al., 2013).

A organizacdo das respostas feita pelo software possibilita a analise da evocacao,
através de uma analise prototipica, com base na frequéncia e ordem de apari¢cdo dos
termos produzidos identificara as caracteristicas estruturais e de organizacdo das
representacdes sociais, ao cruza-los podemos identificar a relevancia dos elementos que
se associa ao termo indutor, os resultados sdo organizados em quadrantes estruturados em
dois eixos, o vertical — que corresponde a frequéncia de evocagdes das palavras e o eixo
horizontal que corresponde a ordem das evocagfes. Sendo que o primeiro quadrante
corresponde as palavras primeiramente evocadas e com maior frequéncia, formando o
possivel nucleo central refletindo a estabilidade, coeréncia e consensualidade das
representacdes sociais, refletindo as condic6es sdcio-historicas e valores do grupo.

Os demais quadrantes constituem o sistema periférico, sendo este evolutivo e
sensivel ao contexto imediato, que permite a integracdo das experiéncia e historias
individuais e da suporte as contradi¢bes e heterogeneidade do grupo, sendo o segundo
quadrante direito, denominado primeira periferia, que podem progredir para o ndcleo
central, j& os demais quadrantes sdo compostos por elementos de contraste ou reforco do
contetdo do primeiro quadrante, todos os elementos sdo fundamentais para possibilitar
a compreensao da concepcao das representacfes sociais. Dito isso, a analise da TALP
captura o sistema de categorizagdo dos participantes, sendo que todos os elementos séo
fundamentais para captar o sistema de categorizagdo utilizado pelos participantes e para

compreensio da composicao global das representacdes do grupo (SA, 2015).
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Para identificacdo da conexidade entre os termos aplica-se a técnica de anélise de
similitude aos resultados da andlise prévia das evocagdes, depois de adequar o corpus dos
dados para o EVOC e realizar as devidas agregacdes semanticas com os termos similares,
é possivel obter o resultado na analise de evocacdo, bem como realizar a analise de
palavras principais e uma analise de categorias, agrupados por semelhancas.

Com as demais respostas obtidas no questionario, organizamos e preparamos 0S
dados e, com ajuda da propria ferramenta de google forms, que fornece a ferramenta de
categorizacao feita em uma planilha de excel, separando as perguntas do questionarios e
as respectivas repostas que nos possibilita identificar as informac6es e conteudos ali
apresentados, que por meio de uma leitura flutuante podemos separar em conformidade
aos objetivos da pesquisa e as discussdes tedricas aqui apresentadas, codificando em
nlmeros as respostas mais relevantes que se aproxima das memorias e representacoes
sociais sobre dependéncia digital de forma a facilitar a identificacdo os elementos do
corpus para andlise. E assim, na proxima secdo iremos fazer uma anélise dos dados

coletados correspondendo as teorias aqui apresentadas.
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5 RELACAO SER HUMANO E O VIRTUAL NO OLHAR DO USUARIO

Nenhuma mente estd livre dos efeitos de
condicionamentos anteriores que lhe séo
impostos por suas representacdes, linguagem
e cultura. (MOSCOVICI, [2000] 2015, p.35).

Nossa consciéncia habita em um “espaco virtual” que € a nossa mente, onde
encontramos representacdes do mundo, memoria e nossa auto narrativa. Por isso 0 apego
ao mundo digital, pois € abstrato e intangivel, nos leva a um espaco similar a nossa mente.
Assim também, consideramos que a constituicdo de subjetividade dos sujeitos tem um
enlagamento com a cultura e 0 comportamento e representacdes dos sujeitos refletem a
cultura do seu tempo, como supracitado, compdem uma sociedade do narcisismo, do
espetaculo, do desempenho, das relacdes liquidas, hedonista e imediatista, que ndo sabe
conviver com seus proprios vazios, e que busca forjar a propria imagem.

N&o obstante, nesta se¢do apresentamos os resultados da pesquisa de natureza
qualitativa, a partir do qual os participantes evocardo em suas mentes suas representacoes
sociais e memorias acerca do objeto de estudo em questdo. De modo que destacamos
algumas categorias encontradas nos resultados que evidencia o conjunto de significados
que emergiram dos dados, e concomitantemente levantamos uma discussdo teorica
analitica destes em consonancia as leituras e os arcaboucos tedricos aqui apresentados nas

secOes anteriores.

5.1 Resultado de teste de dependéncia digital

Do total de 109 participantes, segundo o teste de 20 questdes adaptadas, 58,7%
apresentaram algum grau de dependéncia. Sendo 34 participantes com dependéncia leve,
17 participantes com dependéncia moderada e 13 participantes com dependéncia severa.

Vale lembrar que na segunda parte das perguntas do questionario
sociodemografico 37% participantes ndo se considerava dependente e apenas 30%
consideravam-se dependente digital. O que indica que os resultados do teste néo
correspondem a autopercepcdo que os participantes tém sobre si mesmo no que diz
respeito a sua condicao de possivel dependéncia digital.

E importante ressaltar que a dependéncia digital faz parte da categoria de

dependéncia comportamental, como dependéncia a jogos, pornografia, sexo etc. Como
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supracitado, a categoria para definir uma dependéncia comportamental diz respeito aos
prejuizos sociais, fisicos e emocionais. Por conseguinte, as perguntas elaboradas nos
questionarios levaram em consideracdo os mesmos critérios para dependéncia quimica.
Considerando que no comportamento compulsivo algumas pessoas ndo conseguem se
autorregular diante do prazer que o uso das tecnologias proporciona e faz uso abusivo
destas.

Assim, buscamos identificar a frequéncia e modo de uso, como por exemplo fazer
uso de forma constante, ou verificar as redes antes de fazer qualquer outra coisa (pergunta
7) e um desejo forte desejo (pergunta 11). A pergunta 12 refere-se a dependéncia
propriamente dita, quando ele receia ter uma vida infeliz, vazia sem as redes. Buscamos
identificar a fantasia e elaboracdo de formas de uso (perguntal5) na qual se preocupa ou
fantasia com conteudo da rede. Caracteristica de tolerancia e a necessidade de aumento
do consumo, em que ele tenta reduzir o tempo de uso e ndo consegue (pergunta 17) e
tenta esconder a quantidade de uso (pergunta p 18). As consequéncias negativas pelo qual
0 consumo como prioridade em detrimento aos prejuizos (pergunta 2, 6 e 8) caracteristica
de negligéncia nos trabalhos e estudos, (pergunta 5), queixa das pessoas sobre 0 uso
excessivo deles, prejuizo de sono (perguntald), questionamento das familias e amigos
sobre 0 uso (perguntal6). Troca atividade antes prazerosas (pergunta 3). A irritabilidade
da possibilidade de abstinéncia, ou ficar sem acesso, € observada na pergunta 9, sobre
atitude defensiva quando questionado sobre o uso (pergunta 13). Na pergunta 4
perguntamos a frequéncia com gue os usuarios estabelecem relacdes com outros usuarios.
A pergunta 10 diz respeito ao alivio provocado pelo uso, e a 20 por sentir-se deprimido
(@), instavel ou nervoso (a) quando ndo esta online e isso desaparece quando volta a estar

online.

5.2 Andlise da TALP

Vale ressaltar que antes de realizar a anlise no software EVOC, os dados obtidos
na primeira parte do questionario online passaram por adequagdes de organizagao e
estrutura para obter a eficacia necessaria, e para isso foram realizadas agregacgdes
semanticas dos termos sindbnimos ou que possuiam sentidos comuns. Segue na tabela

abaixo tal aproximacao.



Quadro 2 - Aproximacao semantica para a analise da TALP

Dependéncia
Isolamento

Tecnologia
Tempo

Redes Sociais
Desatencéo
Patologia
Comunicacao
Conexéo

Consumo
Procrastinacao
Jogo
Compulséo
Fuga

Seguranca
Entretenimento
Sujeicdo
Influéncia
Falta

Prejuizo
Perigo

Alivio
Inseguranca
Beneficios
Praticidade
Conhecimento
Liberdade
Prazer
Desatencéo
Necessidade
Irritabilidade

Vicio

Antissocial; falta de comunicacdo; distanciamento; solidao; distancia;
diminuicédo de socializacdo; siléncio.

Celular; notebook; pc; tablet; tv; digital; foto.

Reducéo temporal; horas; perda de tempo; mexer no celular o tempo
todo; timeline; tempo de tela.

Facebook; Instagram; TikTok

Desconcentragdo; desfoque

Doenga; problema de saude; adoecimento; insanidade
Informac&o; noticias; propaganda; cocriagao

Interagdo; contato; interagéo; incluséo; convivio; relacionamento;
conectividade

Uso; mercadoria; algoritmo; utilizagdo

Improdutividade; preguica

Videogame

Excesso; fixacdo; imoderado; descontrole; apego

Fuga da realidade; desconexdo; auséncia; refugio; irrealidade;
escapismo

Protecdo; legislacao; sigilo

Distrair; divers&o; distracdo

Alienacdo; dominagdo; dominio; presa; controle; zumbi; priséo
Influencer; parecer; artificial, comparacdo

Vazio; Falta de afeto; baixo autoestima; caréncia

Dano emocional; problema; dificuldade de aprendizado; danos; perda
Perigoso; risco; golpe; ciberbuling

Cansaco; estresse; sofrimento; alivio de tensao; reconfortante
Medo; pénico; desconfianca

Ganhos; cursos digitais; investimentos

Rapidez; agilidade; facilidade; acessibilidade

Estudo; pesquisa

Vive a vida que quer

Serotonina; dopamina

Falta de atencéo; falta de concentracéo; desfoque

Precisa; essencial; solucgéo; rotina; adequacdo; obrigatoriedade
Irritagdo; mau humor

Fonte: Elaboracdo prépria, 2024.

119

Em seguida a aproximagdo semantica do corpus da pesquisa, os dados foram

aplicados ao software para andlise estatistica e interpretacdo, que estabeleceu um ponto

de corte para a frequéncia minima, organizando em fungéo de hierarquias subjacentes a

frequéncia e a ordem de evocacéo, seguindo aos seguintes passos: Lexique, que cria um
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vocabulario Iéxico para as evocacOes tabuladas, e em seguida é feita uma triagem das
evocagdes colocando-as em forma alfabética através do Trievoc e possiveis corregdes no
Nettoie. O ragmot calcula a frequéncia e distribuicdo de cada palavra, listvoc lista as
palavras, aidecat analisa a ocorréncia de palavras com mais frequéncia e Rangrfq faz a
montagem do ndcleo central das periferias e do grafico x ordem média da evocacdo de
frequéncia.

Desta forma, podemos obter o quadro de quatro quadrantes, o qual o primeiro da
esquerda corresponde ao possivel nacleo central da representacdo social que o grupo de
participantes tem sobre o termo de evocacao que foi a “dependéncia digital”, ou seja, o
que estes participantes de forma consensual organizada e estruturada, acredita e tem como
informacdo e conhecimento acerca do fendmeno estudado. Enquanto o primeiro
quadrante representa a significacdo e organizacao desta representacdo social, os demais
quadrantes correspondem os elementos periféricos, que sdo mais flexiveis, diversificado,
e denota a individualidade da representacdo, sendo o ultimo quadrante, o segundo a
esquerda, 0 que possui 0s elementos de contraste.

Assim, os resultados da analise do EVOC podem ser observados nos quadros
abaixo. Podemos verificar que obtivemos na primeira TALP uma frequéncia minima de
5 e uma frequéncia média de 17 evocacgOes, e uma classificacdo intermediaria de 2,5. E
na segunda TALP observamos menos consisténcia e mais contrastes das representacoes,
como frequéncia minima 4, frequéncia intermediaria 11 e frequéncia média de 2,7. N&do

obtendo, portanto, um Unico termo como possivel nicleo central.
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Quadro 3 - Quadrantes de distribuicdo das evocacdes livres que expressa as
representacdes sociais sobre dependéncia digital, 2024.
OME 2,5 OME 2,5

Ansiedade
Isolamento
DEPENDENCIA Redes-sociais
Tecnologia
Tempo

F>=17

Caréncia Comunicagéo
Desatencéo Conhecimento
Inseguranca Depresséo
Fuga

Insdnia
Internet

Jogos

F=>5= Midia

>16 Patologia
Prazer

Fonte: Resultado da analise lexografica com base no software EVOC.

5.2.1 Ndcleo central

As representacgdes sociais também sdo impactadas pelo modo de vida digitalizado,
principalmente pelas redes sociais, que é espaco de compartilhamento de conhecimentos
e ideias sobretudo. Para Moscovici (2006, p. 79) o ciberespaco € em si mesmo a raiz de
uma nova representacdo social que se difunde no fluxo da vida e, talvez, de uma outra
maneira de se representar, ou de uma outra “espécie” de representacdo”. Na presente
pesquisa, 0 grupo de participante ndo é heterogéneo e, portanto, faz parte de varios outros
grupos de pertenca, ainda sim, foi possivel identificar a representacdo social que estes
tém acerca do fenbmeno social aqui estudado.

Aqui, confirmamos, a partir do que foi posto nas secGes anteriores, que as
representagcdes sociais circulam no funcionamento do pensamento do cotidiano das
relagdes coletivas, habitando na esfera do senso comum, de acordo com a cultura e da
necessidade de nomear e tornar familiar um fenémeno social. Como vimos nos quadros
acima, na primeira TALP, ao solicitarmos que 0s participantes escrevessem o0 que vem
em suas mentes, ou 0 que eles entendem por “dependéncia digital” obtivemos a palavra

dependéncia como principal representacdo social do grupo. Lembrando que os termos
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passaram por agregacdes semanticas, e optamos por substituir o termo vicio por
dependéncia, uma vez que aquele traz uma conotacdo moralista que coloca o sujeito como
agente ativo e consciente do comportamento, quando entendemos que muitas vezes tal
comportamento € inconsciente e ao desenvolvé-lo o sujeito se torna passivo do sintoma,
precisando muitas vezes de ajuda externa para controlar o comportamento.

Se, na perspectiva médica do Manual Diagnoéstico e Estatistico de Transtornos
Mentais (DSM-IV), a dependéncia ¢ um conjunto de sintomas caracteristicos de uma
pessoa que mantem um comportamento de uso de forma compulsiva em detrimento dos
prejuizos fisicos, psicologicos e sociais que lhe causam, para a psicanalise também a
dependéncia é uma repeticdo de um sintoma, porém ndo se trata apenas de um desejo para
mera satisfacdo, mas sobretudo estar no campo da necessidade, que se impde sobre o
sujeito. O comportamento ou uso na dependéncia passa a ser central na vida do sujeito,
de modo que outras fontes de prazeres se tornam secundarias e ineficazes, e por ndo saber
recusar a essa satisfacdo os sujeitos vé-se escravo.

Podemos inferir que a maioria dos participantes desta pesquisa validam esse
conceito de dependéncia, interpretando-o a partir dos conhecimentos consensuais
preexistentes do discurso patologico, ou mesmo da epistemologia do termo dependéncia
como algo que o ser humano ndo consegue ter controle. Pois, devemos recordar que a
representacdo possui um valor funcional para compreensdo do mundo social, uma vez
que as novas representacbes se inscrevem em um sistema de representacdes ja
preexistentes, que por sua vez servem como referéncia para classificacdo, comparacdo e
categorizacdo de um novo objeto, que agora passa a ser familiar e, portanto, passivo de
compreensdo, e para Moscovici (2005) é feito por dois processos fundamentais.

O primeiro, a objetivacdo, que € resultante da reproducdo um conceito em uma
imagem que o grupo faz de forma consensual sobre o fendmeno, assim eles selecionam o
entendimento sobre o termo evocado conhecimento anteriores, memorias, imagens,
ideias, valores culturais etc. E descontextualiza para mais tarde transforma-lo. O grupo
tende a naturalizar o elemento que no caso da presente pesquisa é o fenbmeno da
dependéncia digital e, por fim, construir um nucleo figurativo do termo.

O outro processo fundamental para construcdo das representagdes sociais € a
ancoragem, por meio do qual os participantes da pesquisa que transformaram algo
estranho, classificando e dando nome. Esse reajuste ocorreu para se enquadrar em uma
categoria conhecida, no caso o termo dependéncia. Assim, a partir das referéncias que 0s

participantes tém da sua realidade foi realizado um enraizamento de uma representagdo
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em uma rede de significados articulados e hierarquizados, e o termo estranho
“dependéncia digital” passa a ter um sentido e um nome simplificado de dependéncia.

Deste modo, a Teoria das Representagdes Sociais se caracteriza pelo estudo do
campo da realidade, e a funcao de duplicar um sentido por uma figura, dar materialidade
a um objeto abstrato e naturaliza-lo é chamado de objetivacdo. Enquanto a funcao de
duplicar uma figura por um sentido, fornecendo um contexto inteligivel e interpretando-
0 é chamado de ancoragem. Pois para compreender a origem de qualquer representacdo
social vem da intuicdo e conviccdo béasica de um grupo, que responde o propdsito de
transformar o ndo familiar em familiar. Uma vez que novos fendmenos aparecem na
sociedade por meio de novas descobertas, teorias, fatos sociais e as novas tecnologias,
como no caso do objeto de estudo aqui proposto, 0s universos reificados - da ciéncia, e
consensual - do senso comum, atual simultaneamente para moldar e interpretar a realidade
(SA, 2015).

Como supracitado nas se¢Oes anteriores, as representacées sociais sdo o estudo
dos processos pelos quais os individuos constroem e interpretam seu mundo, integrando
dimens@es sociais, culturais, historico e sobretudo de carater psicossocial, articulando
elementos afetivos, mensais e sociais ‘a cognicdo, linguagem e comunicacdo, sem
desconsiderar as relagdes e as realidades materiais dos sujeitos (JODELET, 1998). As
respostas consensuais encontradas na aplicacdo do TALP desta pesquisa séo resultantes
do atravessamento das varias dimensdes que compdem 0s sujeitos e seu grupo, portanto
ter o termo dependéncia é afirmativa de que este fenbmeno existe a atravessa a realidade
destes sujeitos. Os outros termos encontrados como elementos periféricos corroboram
com tal perspectiva, pois ndo se posicionam como negativas, mas sim como elementos
gue déo sustentacdo para o fenbmeno de dependéncia digital.

Todavia, para Abric (1998), principal criador da Teoria do Nucleo Central, as
representacdes ndo sdo apenas reflexo da realidade, mas séo organizagdes significantes,
que funcionam como um sistema de interpretacdo da realidade resultante das relagdes do
humano entre si e 0 mundo que determinardo suas acdes, antecipacdes e expectativas.
Seria, portanto, um sistema de pre-codificagdo da realidade que responde, como
supracitado, as fungdes de saber, identitéria, de orientagdo e justificativa de acGes.

Toda representacdo social se organiza, segundo Abric (1998) em torno do nucleo
central que assume as funcdes geradoras e organizadoras. Uma vez que é o elemento pelo
qual se cria e transforma e da sentido, unindo entre si 0s demais elementos, e unificando

e estabilizando a representacéo social de um determinado fenémeno social. Ao seu redor
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se organiza os elementos periféricos, mais flexiveis, que concretizam e defende o ndcleo
central, além de regular garantindo seu carater movel e evolutivo, onde poderdo aparecer
e ser tolerada as contradigfes. De modo que as representacdes sociais e seus componentes
(ndcleo central e elementos periféricos) compde um sistema central determinado que
define a homogeneidade do grupo, e um sistema periférico cuja determinacdo recebe
influéncias mais contextualizadas e idiossincraticas dos individuos, permitindo o carater
heterogéneo do grupo.

O ndcleo central possui propriedade qualitativas e quantitativas. Sendo a primeira
o valor simbdlico dos elementos em relacdo ao objeto representado e o poder associativo
que eles apresentam. Ja as propriedades quantitativas sdo a frequéncia que os rotulos
verbais de conexdo aparecem no discurso espontaneo e a conexidade dos diferentes
elementos. A abordagem do nucleo central, por sua énfase experimental, preocupa-se com
a explicitacdo de conceitos, proposicdes tedricas e operacdes metodologicas, e trazendo
grandes contribuicdes ao campo da teoria das representagdes sociais como uma teoria
complementar relevante (SA, 2015).

No presente estudo, o possivel nucleo central identificado por meio do EVOC foi
resultado de um processo de construcdo simbdlica feito pelos participantes de forma
consensual de um saber sobre o fendbmeno para torna-lo familiar e poder interpreta-lo
diante da realidade que os circunscreve. O termo em questdo, dependéncia, nao foi a
palavra mais evocada, apesar de ser em maioria a primeira na ordem de apari¢do, com 47
evocacOes. Mas em quantidade, ficou atrds apenas da palavra tecnologia com 57
apari¢cdes secundarias. Lembrando que este termo resultou da aproximacdo semantica
com diversas ferramentas tecnoldgicas como computador, celular, tablet, tela, tv etc. E
o0 termo dependéncia foi agregado ao termo vicio, que possui uma vertente mais moralista
de um habito, e tem como caracteristica a preservacdo da capacidade perceber os
prejuizos e conseguir parar sem se tornar escravo.

Também é possivel identificar nos dados da pesquisa analisados pelo EVOC que
na TALP ha poucos elementos contraditorios, o que significa que o possivel nudcleo
central se encontra estavel e insensivel a modificagdes. Abric (1998) afirma que € possivel
identificar trés tipos de transformacBes em uma representacdo social; a transformacéao
resistente, em que os elementos estranhos aparecem somente nos elementos periféricos,
como nesta pesquisa. Ha também a transformacéo progressiva da representacdo, quando
se integram aos esquemas no nucleo central e fundem-se e, por fim, a transformacéo

brutal, quando as praticas atacam diretamente o significado central da representacao.
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Por sua vez, o nucleo central encontrado € um modo simplificado de compreensao
sobre o tema. Como j4 foi discutido o termo dependéncia digital € mais abrangente, pois
se refere a um tipo de dependéncia comportamental, ndo quimica, relativo a um desejo
intenso e disfuncional de estar sempre online, acompanhado de prejuizos psicossociais.
Alguns tedricos referem-se como um transtorno do espectro impulsivo-compulsivo
envolvendo padrbes de uso, com presenca de uso excessivo, sintomas de abstinéncia,
tolerancia e resultados negativos. Outros tedricos podem considerar como uma sindrome
adctiva. E héa ainda aqueles que ndo aprovam o conceito de dependéncia digital e defende
0 abandono do termo dependéncia digital, pois os meios digitais s6 sdo a fonte dos
produtos que causam dependéncia (jogos, pornografia, redes sociais) seria como dizer
que alguém pode ficar dependente da garrafa e ndo do alcool (KUSS; PONTES, 2019).

A verdade é que o conceito de dependéncia digital é muito heterogéneo, pois se
refere a muitos comportamentos diferentes. Sabemos que o espaco digital oferece varios
produtos de satisfacdo: informacdo, entretenimento, conveniéncias, pornografia, jogos,
compras, relacionamentos etc. Podemos confundir engajamento excessivo em
passatempos online com dependéncia digital. Portanto devemos ter muito cuidado no uso
do conceito. E necessario também distinguir a dependéncia nos meios que dio acesso ao
uso das midias digitais e dependéncia digital. Porque para além da manifestagdo dos
sintomas, quando o sujeito esta dependente do universo virtual, ele ndo s6 precisa dele
para fazer uso dos comportamentos compulsivos, mas precisa do espaco virtual para
suportar existir. Deste modo, 0 escapismo que o0 mundo virtual oferece permite que 0s
sujeitos esquecam ou amenizem as dificuldades de existir no mundo material e seus
conflitos internos. Vale ressaltar aqui, que ao falarmos de representagdo sociais estamos
falando também de memodria coletiva, mas especificamente de quadros sociais da
memoria.

Todo sistema de classificacdo, todas as imagens e todas as descri¢fes
que circulam dentro de uma sociedade, mesmo as descricdes cientificas,
implicam um elo de prévios sistemas e imagens, uma estratificagdo da
memoria coletiva e uma reproducdo da linguagem, que invariavelmente
reflete um conhecimento anterior e que quebra as amarras da
informacéo presente. (MOSCOVICI, [2000] 2015).

Na presente pesquisa, 0s participantes fazem parte de um grupo de usuarios de um
mesmo aplicativo Whatsapp. Apesar de ndo ser um grupo de pertenca coeso e ligado por
memoria afetiva, eles pensam em comum alguns aspectos da vida social e se identificam

com ele, cada um com seu ponto de vista a partir dos varios grupos de pertencimento,
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mas compondo uma memdria coletiva comum sobre si. Pois as redes sociais séo lugares
de quadros sociais, que sé@o feitos por meio de categorias gerais de tempo espaco e
linguagem, constituindo as lentes por meio dos quais vé o mundo passado e presente. Os
primeiros participantes faziam parte da rede de relacionamento da pesquisadora, e estes
passaram o link do questionario online para outros grupos de pertenca, juntando varios
grupos na mesma pesquisa. Portanto o resultado das representagfes sociais encontradas
foi fruto das memadrias e representacfes do que estes tém sobre a dependéncia digital.
Pois memoria para Halbwachs ([1950] 1990) e reconhecimento, impressdes, e modo de
interpretacdes sobre a vida o passado e os fenémenos, por meio de quadros sociais de

memorias dos grupos dos quais pertencemos.

Esta reconstrugéo se opera a partir dos dados ou de nogdes comuns que
se encontra tanto no nosso espirito como no dos outros, porque eles
passam incessantemente deste para aquele e reciprocamente, o que s6 €
possivel se fizeram e continuam a fazer parte de uma mesma sociedade.
Somente assim podemos compreender que uma lembranca possa ser ao
mesmo tempo reconhecida e reconstruida. (HALBWACHS,
[1950]1990, p. 34).

Assim, a memoria de algo sera reconstruida a partir da necessidade do presente,
nos colocando no ponto de vista de um ou mais grupos e nos situarmos em uma ou mais
correntes de pensamento coletivo. Devemos lembrar a premissa citada deste trabalho, que
“nunca estamos s6”, mesmo ndo fatos em que estdvamos sozinho, ao reconstruir a
memoria, nos utilizamos de memoria coletiva, as no¢des de imagens feitas pelo coletivo
cobrem as lembrancas individuais, e cada memoria individual é um ponto de vista da
memorias coletivas, que pode mudar conforme os lugares que ocupamos e as relagdes,
pois para Halbwachs ([1950]1990 p. 71) toda memdria é dindmica, assim como as
representacdes sociais, visto que reconstruir memoria é lembrar do passado com ajuda

dos dados emprestados do presente, ou seja, de representacoes.
5.3 Categorias de analise
Ao analisar os termos presentes nos quadrantes do TALP podemos verificar, para

além do consenso do termo dependéncia, termos que manifestam a ambivaléncia do

fendmeno, tanto no nudcleo central como os periféricos, e termos que possuem
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semelhancas conceituais das quais podemos organizar por categorias de significantes, que

descreveremos nas linhas que se segue.

5.3.1 Ansiedade, depresséao e outras patologias

Durante a discussdo tedrica aqui levantada, vimos que Varios autores, ao fazerem
uma analise da sociedade contemporanea digitalizada, apontaram como consequéncia do
novo modo de vida o sofrimento psicologico manifesto em forma de patologias como
ansiedade e depressdo. Além do termo representante do possivel nucleo central
dependéncia, a pesquisa apontou as palavras que compdem os elementos periféricos do
ndcleo central.

Destacamos aqui o terceiro termo mais evocado, que foi ansiedade, que aparece
logo no segundo quadrante, proximo ao nucleo central, com 30 evocacgdes. Na presente
pesquisa 32,1 % dos participantes da pesquisa afirmaram ter recebido o diagnéstico de
ansiedade, 9,2 % um diagnostico de depressdo e 8,3 % possuem diagnostico de TDAH,
dentre outros transtornos. Vale ressaltar que aqui nos referimos a quem possui
diagnostico, mas ndo o ter, ndo implica que a pessoa estd descartada de possui 0
transtorno, pois ela pode ndo ter buscado ou tido acesso a essa avaliagéo.

Ansiedade pode ser interpretada aqui seja como uma emogéo ou referindo-se a
um adoecimento, um transtorno psiquiatrico. No dicionario pode ter varias definicdes,
como aflicdo, angustia, perturbacdo de espirito etc. Tal sentimento pode ser importante
para estimular os individuos para acéo, porém excesso de ansiedade ou a inabilidade em
gerencia-la pode tornar-se patologico, desenvolvendo transtornos de ansiedade que causa
sofrimento, incapacita os sujeitos e produz prejuizos psicossociais. Eles manifestam de
forma psicoldgica com medos e preocupacdes exagerados, sensacdes ruins, pensamentos
negativos e intrusivos, irritabilidade, tensdo muscular, dificuldade de concentragéo,
cansaco constante e alteracdo de sono, e manifestagdes fisicas como tensdo muscular,
alteracdo de sono e de apetite, taquicardia, sudorese tontura e outros. A etiologia dessa
resposta exacerbada a ansiedade ainda ndo é bem esclarecida e, dessa maneira, necessita-
se de mais estudos para avaliar o assunto. Apesar disso, sabe-se que fatores ambientais,
genéticos e fisiologicos podem estar relacionados a patogénese (DSM-5, 2014).

Os dados da Organizacdo Mundial de Saude (OMS) apontam que o Brasil € o pais
com 0 maior numero de pessoas ansiosas: 9,3% da populacdo. H&4 também um enorme

alerta sobre a satde mental dos brasileiros, j& que uma em cada quatro pessoas no pais



128

sofrera com algum transtorno mental ao longo da vida. Outro levantamento, feito pela
Vittude, (plataforma online voltada para a satide mental e trabalho), aponta que 37% das
pessoas estdo com estresse extremamente severo, enquanto 59% se encontram em estado
maximo de depressdo e a ansiedade atinge niveis mais altos, chegando a 63% (CNS,
2023).

Outro termo correspondente nos resultados encontrados, que se refere a doenca é
a palavra depresséo, com 11 vocacdes no terceiro quadrante do TALP 1, e 11 evocagdes
no segundo quadrante do TALP 2. A depressao é outra doengca mental muito comum no
Brasil e em todo o mundo, estima-se que mais de 300 milhdes de pessoas, de todas as
idades, sofram com esse transtorno. E a principal causa de incapacidade em todo o mundo
e contribui de forma importante para a carga global de doencas.

Caracterizada sobretudo pela tristeza profunda, falta de energia e motivacéo, baixa
autoestima, desanimo e pessimismo. E um transtorno comum, mas sério, causada por uma
combinacdo de fatores genéticos, bioldgicos, ambientais e psicoldgicos, que interfere na
vida diaria, capacidade de trabalhar, dormir, estudar, comer e aproveitar a vida. A
condicdo é diferente das flutuacdes usuais de humor e das respostas emocionais de curta
duracdo aos desafios da vida cotidiana. Especialmente quando de longa duracéo e com
intensidade moderada ou grave, a depressdo pode se tornar uma critica condicéo de salde.
Ela pode causar a pessoa afetada um grande sofrimento e disfuncéo sociais.

Na pior das hipoteses, a depressdo pode levar ao suicidio. Cerca de 800 mil
pessoas morrem por suicidio a cada ano — sendo essa a segunda principal causa de morte
entre pessoas com idade entre 15 e 29 anos. Um episddio depressivo pode ser
categorizado como leve, moderado ou grave, a depender da intensidade dos sintomas. Um
individuo com um episédio depressivo leve terd alguma dificuldade em continuar um
trabalho simples e atividades sociais, mas sem grande prejuizo ao funcionamento global.
Durante um episddio depressivo grave, € improvavel que a pessoa afetada possa continuar
com atividades sociais, de trabalho ou domésticas (ORGANIZACAO PAN
AMERICANA DE SAUDE, 2024).

E, por fim, um termo ainda mais genérico para se referir a adoecimento mental,
que foi resultado de agregacgdes semanticas foi a palavra patologia, que aparece 14 vezes
no primeiro TALP, no terceiro quadrante, e no segundo TALP no primeiro quadrante
também com 13 evocagfes. Assim, por meio da alta frequéncia destes trés termos:
ansiedade, depressao e patologia, podemos inferir que os participantes compreendem a

dependéncia digital pela perspectiva correlacional de adoecimento.
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Muitos estudos corroboram com a correspondéncia de comorbidades psiquiatricas
com a dependéncia digital. O diagndstico da dependéncia digital diferencial ou por
exclusdo é mais bem explicado pela presenca de transtornos psicéticos e de personalidade,
transtorno de neurodesenvolvimento e outros, pois estes caracterizam-se por dificuldade
no controle de impulsos ou parafilias. O levantamento nacional de Uso de drogas e saude,
conduzido pelo Departamento de Salde e servicos Humanos EUA, analisam
adolescentes desde 2004, a fim de detectar depressao clinica (17000 adolescentes entre
12 a 17 anos), com perguntas que seguem critérios do Manual de Diagnostico e
Estatistica dos Transtornos Mentais, como alteracdo de humor, indiferenca, desanimo,
tristeza, ins6nia, diminuicdo de prazer, mostrando um aumento de 56 % de episodios de
depressdo maior em 2015 do que 2010 (TWENGE, 2018).

E recomendado pela Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) que o tempo de tela
para criancas de 6 a 10 anos deva ser de até uma ou duas horas por dia, enquanto o de
adolescentes com idades entre 11 e 18 anos seja de no maximo duas ou trés horas por dia
(SBP, 2020). O tempo gasto em frente as telas j& vém sendo associado a um aumento do
risco de ansiedade em jovens. O aumento consideravel de ansiedade, depressao e suicidio
no mundo foi simultaneo ao surgimento do smartphone. Segundo Twenge (2018), estudos
mostram que mais tempo diante das telas aumentou a infelicidade, menos interacdo social
e manos tempo diante da midia impressa, e que mais tempo diante das telas aumentam a
incidéncia de ansiedade, depressdo e soliddo. Outros fatores associados sdo o despreparo
emocional de nova geracdo em lhe dar com conflitos da adolescéncia e inicio da vida
adulta, devido a falta de independéncia. O aumento das doencas mentais nos estudos
recentes também é correlacionado a reducdo de horas de qualidade de sono e até mesmo
o declinio na prética religiosa.

Os transtornos de humor estdo entre os fendmenos clinicos mais comumente
correspondentes com a dependéncia digital, a exemplo da prevaléncia de pacientes
diagnosticados com transtorno de humor depressivo maior, o qual estudos mostram que
um em cada trés apresenta dependéncia a internet. Pesquisas na Alemanha em 2016
mostram que encontraram uma incidéncia maior nos dependentes digitais (29,6%) de
transtornos de personalidade comparados a individuo sem dependéncia digital (9,3%)
(KUSS; PONTES, 2019).

Sabe-se que a depressdo pode estar intimamente ligada ao comportamento
compulsivo, pois individuos deprimidos tendem a fazer uso excessivo da internet por

exemplo, como forma de Ihe dar com o cotidiano e seu sofrimento. Os prazeres oferecidos
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no mundo digital contribuem para a chamada de hipotese da melhora de humor. Por outro
lado, as consequéncias deste uso como isolamento e soliddo podem intensificar ainda
mais os sintomas da depressdo. Varios estudos longitudinais mostram que a depressao
pode prever a instalacdo posterior da dependéncia digital e a dependéncia pode prever a
instalacdo da depressdo (KUSS; PONTE, 2019).

O Transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade (TDAH) também tem sido
amplamente associado a dependéncia digital. Seja pela baixa de humor, seja pela
impulsividade. A prevaléncia de comorbidade do TDAH, varia em torno de 26,8% a 83,3
% em individuos com dependéncia digital e a prevaléncia de comorbidade de dependéncia
digital entre individuos com TDAH é de 15,7 % a 71,8 %. Um estudo sobre redes sociais
em Cingapura com 1.110 estudantes universitarios encontrou uma taxa de prevaléncia de
dependéncia de 29%, com comorbidade com transtornos afetivos como depressao 21%,
com ansiedade 27,7%, e mania 26,1%. (KUSS; PONTES, 2019).

Na presente pesquisa, 32 % dos participantes afirmaram ter um diagndstico de
ansiedade e 9% de depressdo e TDAH. Sem contar com as 15 pessoas que alegaram néo
saber se possuia algum transtorno. Importa reafirmar aqui que as doencas e seus sintomas
sdo apenas manifestacGes do sofrimento humanas, consequéncias de um modo de vida
adoecedor. A ansiedade, depressdo ou outros transtornos séo uma forma de recusa dos
valores essenciais da sociedade capitalista contemporanea, como as relagdes fluidas, o
hedonismo, o imperativo de felicidade e alto desempenho.

Em conformidade com o autor supracitado Hun (2015) gque fala do adoecimento
mental que a sociedade contemporanea esta vivendo por meio do excesso de positividade,
onde podemos verificar nas redes sociais digitais altos padrbes existéncias, onde todos
sdo bonitos, amados, felizes, bem-sucedidos etc., contribuindo para um estado de
exaustdo emocional, pois esta busca inalcancavel do eu ideal tem produzido adoecimentos
como depresséo, ansiedade, hiperatividade. Influenciado por Nietzsche, o autor considera
a hiperatividade contemporanea como uma espécie de esgotamento espiritual dos nossos
dias. Contra o tédio — que constitui o ponto alto do descanso espiritual — o individuo
afunda-se, inquieto, na atividade. Portanto, sofrem do que o autor chama de “liberdade
coercitiva”, a liberdade paradoxal em que o sujeito contemporaneo tecnolégico é agora
empresario de si mesmo, concorrendo consigo préprio, buscando a melhor versdo de si
no trabalho e nas redes sociais, procura superar-se até sucumbir. Assim, 0 sujeito

narcisico e de desempenho tem na sua autorrealizacdo a sua autodestruicao.
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Autores supracitados nesta pesquisa como Han, Bauman, Lipovestks, Giddens e
outros que se dispdem a fazer uma anélise da sociedade contemporanea, apontam que as
novas condigdes culturais e historicas determinam e alteram o modo de vida e impde
novas subjetividades, na qual a responsabilidade sobre o fracasso ou sobre a vitoria recai
exclusivamente sobre os préprios individuos. Segundo Bauman (1999) a modernidade
passou a ignorar a ambivaléncia e singularidades dos individuos, buscando classificar o
comportamento, e torna-se um terreno fértil para a construcao de subjetividades cada vez
mais voltadas para a exclusdo daquilo que foge a um determinado modelo pre-
estabelecido. De modo que as redes sociais contribuem para a disseminacdo imperativa
desses novos sentidos, que na forma de entretenimento alcanca o subjetivo das pessoas e
as submetem a padrdes inatingiveis.

Na realidade virtual, o sujeito pode forjar sua imagem para ser realizado, belo,
rico, porém ao voltar para realidade concreta o sujeito ndo sabe viver com os problemas
concretos, ele duvida de si, e perde sua capacidade de lidar com a angustia de existir,
produzindo sintomas fisicos e emocionais. Nessa mesma perspectiva, no mundo virtual
0S sujeitos se angustiam com a compara¢do como outros mais bonitos, mais bem-
sucedidos mais amados, frustra-se com o nao reconhecimento, de opinides contrarias,
criticas ou apenas indiferenca, ou seja, 0 mundo virtual passa a ser também luar de
sofrimento. O fato é que as tecnologias digitais fazem parte do nosso modo de existir, e

ndo estdo fora de nds, mas interiorizadas, subjetivadas e naturalizadas.

5.3.2 O tempo no ciberespaco

Falar de midias sociais digitais é falar da complexidade do tempo e espaco. Nos
resultados alcancados pelo questionario aplicado a 109 participantes, 33,9 % admitem
que ficam mais de 6 horas na internet, e 13, 8% nas redes sociais digitais. Sendo que 11%
recebem frequentemente queixas de pessoas proximas sobre a quantidade de tempo que
dedica as midias digitais. E 33,9% assumem que verifica as redes sociais antes de fazer
qualquer coisa.

Na coleta de dados por meio da TALP obtivemos também com relevancia de
frequéncia o conceito de tempo, com 25 evocacdes. Vale lembrar que este termo foi
resultado da aproximacao semantica com os termos: reducdo temporal, horas, perda de

tempo, mexer no celular o tempo todo; timeline; tempo de tela. Assim também o termo
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similar que também emergiu foi procrastinacdo que aparece 6 vezes nos elementos
periféricos da representacéo.

Todos os termos citados na pesquisa referem-se ao tempo dedicado as midias
digitais, que indicam que atualmente a relacdo do homem com o tempo esta diretamente
ligada a forma de utilizacdo das tecnologias. Podemos afirmar que o uso intenso das redes
eletronicas nos tempos atuais reflete um modo de tempo contemporéneos caracterizado
pela aceleragdo dos acessos. Tudo tem que ser rapido e intenso como nos videos de 5
segundos do TikTok, que passam duas imagens simultaneamente. E em contrapartida,
esses mesmos usuarios dedicam intenso tempo de sua vida assistindo os videos e deixam
de realizar outras atividades importantes como trabalho, estudos, cuidado de si e relagdes
interpessoais.

Para Lippovetsky (2005), a sociedade pds-moderna significa retracdo do tempo
social e individual, apesar da necessidade constante de organizar o tempo coletivo em
direcdo ao futuro, o sujeito pds-moderno ¢ hedonista — inspirada em Hedoné, deusa grega
filha de Eros e Psiqué que representa o prazer, consumista da propria existéncia. Bem
como para Bauman (2009) o tempo € acelerado e cheio de incertezas de ndo conseguir
acompanhar a rapidez dos eventos ou ficar para trds. Medo de perder o momento de
mudanca, pois ndo pode ficar parada diante de tanta competicao, quem ficar parado terd
poucas chances. Em um imperativo de ligeiramente ligar-se ao que se apresenta e deixar
ir embora na mesma velocidade, em um fluxo continuo. O que importa, porém ¢ a
velocidade e ndo a duracdo. A vida liquida de uma vida de consumo e como todo bem de

consumo, tem prazo de validade

Estariamos vivendo uma época na qual sua aceleragdo, impulsionada
pela revolucéo digital e tecnoldgica atinge limites antes desconhecidos.
Na esfera econdmica, 0s objetos sdo produzidos para durar o minimo
possivel; nas indlstrias transnacionais, a estabilidade fordista teria
cedido lugar a flexibilidade da produgdo. Surge, entdo, um mercado de
capitais funcionando em tempo real no qual os fluxos financeiros
dependem da velocidade das transagoes. Essa aceleracdo que privilegia
0 instante, o efémero, estende-se a diferentes dominios: moda, ideias,
ideologias, espetaculos, distracbes. De alguma maneira, o ideal do
shopping center (I want it now) requer a existéncia de uma
temporalidade curta, imediata, na qual as necessidades do consumo
deveriam ser satisfeitas sem maiores delongas. (ORTIZ, 2015, p. 78).

Consumo, entretenimento e busca de aprovacdo. Na sociedade do desempenho,

acao e identidade sdo reduzidas a esfera do trabalho e da producdo. Experimenta-se o
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“tempo de trabalho total” — expressao que nos remete, as avessas da suposta liberdade
individual sustentada pelos arautos do neoliberalismo, & no¢do de um “trabalho
totalitario”. A propria pausa se conserva implicita no tempo de trabalho, servindo apenas
para nos recuperar do trabalho, e poder continuar funcionando (HAN, 2015,).

Portanto, podemos inferir que o perigo da dependéncia digital ndo é a tecnologia
em si, mas 0 modo imperativo de escravizar seus usuarios, por meio dos produtos de
consumo que ela oferece que gera prazer imediato e a falsa ideia de realizacdo pessoal. O
hedonismo é uma caracteristica marcante da sociedade contemporanea, pois leva os
sujeitos a ndo esperar para obter prazer, uma vez que com a globalizacdo e avancos da
tecnologia de informacdo tudo estd mais acessivel. Nao precisa esperar para assistir um
filme, pois pode-se adquirir nas plataformas de streaming, por exemplo, ou encontrar a
pessoa certa para ter relacdo sexual, s6 buscar em aplicativos de encontro. Acordamos e
dormimos com acesso facil ao entretenimento e, portanto, ao prazer.

Nossa energia oscila em tempo de dentro (introspeccdo, memdria, aquietar,
hesitacdo...) e tempo de fora (acdo, relagdes, trabalho, excitacGes, estimulo). Porém, o
excesso de estimulos das midias digitais produziu um desequilibrio deste movimento de
dentro e fora, pois, 0 excesso de estimulos impede esse movimento para dentro, de
reflexdo e analise, e voltamos ao tempo de acdo, do imediatismo, impulsividade e
superficialidade. Como supracitado, perdemos a capacidade de atencéo, de qualidade de
dormir, de refletir, ficar parado, tempo de repouso, de Gcio criativo, roubando assim o
tempo da memdria e da contemplacdo. Diante das leituras, vimos que o tempo
contemporaneo € efémero. Mas ndo entendemos na perspectiva nietzschiana, pois
compreendemos o tempo disposto as tecnologias como uma forma de negacdo a vida no
presente, na qual as pessoas concorrem entre si negando o outro para se afirmar, e ndo
vive pelos seus proprios desejos e sim para ter aprovacdo dos outros.

Mas contrariamente as criticas das midias digitais, Pierre Levy (1999) acredita
que o mundo virtual possibilita o devir, de uma duracéo do ser. Que atribui as tecnologias
0 que ele chama de zona de indeterminacao, onde o futuro é decidido, grupos de criadores
marginais, apaixonados, empreendedores audaciosos tentam, com todas as suas forgas,
direcionar o devir. As novas tecnologias, para o autor supracitado, recobrem a atividade
multiforme dos grupos humanos, um devir coletivo complexo que se cristaliza sobretudo
em volta dos objetos materiais como telas e aplicativos. Ou seja, € resultante das
atividades sociais feita no coletivo e que contribui para a transformagdo humana que volta

para o individual em forma de tecnologia. Para Levy o ciberespaco é feito da inteligéncia
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coletiva, de um estabelecimento de sinergia entre as competéncias, recursos, projetos e
memorias comuns, e da ativacdo de modos de cooperacdo, flexiveis e transversais, da
distribuicdo de decisdes. Vale recordar que o conceito de duragdo foi inspirado por
Bérgson ([1889] 2006) referindo-se a continuidade, sendo sentida, vivida e intuida,
implicando em consciéncia e memoria, diferente do tempo que é a mera representacao da
realidade. Assim, quando Levy fala de virtual ele associa aos conceitos de Bergson
([1896] 2010) de multiplicidade heterogénea, vinculado a memdria, e duragdo, que se
encontra na zona de indeterminacdo, garantindo um eterno devir. Portanto, o
“ciberespaco” € espaco contemporaneo em que vivemos, lugar de cultura, de
representacdes simbolicas, conhecimentos e memarias. Constituido pelo atravessamento
de tecnologias, informacdes, e valores associados a novas condi¢Ges de existéncia,
pertencimento, producdo de conhecimento e comportamento politico.

Hartmut Rosa (2019) define uma ontologia que contempla a ideia de ser moderno
como reativo e obsoleto, que se ocupa de multiplas tarefas e rotinas aceleradas, mas cada
vez tem menos tempo. As inovacgdes tecnoldgicas ditam o ritmo acelerado, elevando a
quantidade de acGes e exigéncia de desempenho, e aponta a relacéo de interdependéncia
entre a aceleracdo da mudanca social, do ritmo de vida e da aceleracdo técnica. Para ele
a aceleracdo do tempo que impede a ressonancia como o outro e com o mundo, de se
conectar com a natureza, refletir e produzir coeséo e fossemos definir uma ontologia do
ser moderno, seria uma ontologia que contemple a ideia do ser como reativo a
obsolescéncia, um ser cujas acdes sdo constantemente tomadas como medidas para evita-

la.

Através disso fica claro o quanto as aceleragdes dos transportes, da
comunicacdo e da producdo influenciaram o0s sujeitos em suas
autorrelagdes e suas relagdes para com o mundo e, com isso, 0s modelos
de identidade socialmente relevantes. A identificacdo com espacos,
com parceiros de comunicacédo fixos, com grupos de referéncia e com
as coisas assume um carater temporalmente limitado e contingente — o
sujeito é forgado a distanciar-se ou emancipar-se deles de modo que
possa suportar uma mudanca (voluntaria ou obrigatéria) sem a perda do
eu. (ROSA, 2019, p. 206-207).

Halbwachs ([1950]1990) também entende 0 tempo e 0 espa¢co COMO marcos
sociais que d&o identidade e estabilidade ao grupo, imobilizando o tempo, mantendo a
ilusdo de calma e equilibrio, e 0 espaco oferece um sentimento de ordem e quietude.

Todavia as redes sociais digitais por serem altamente dindmicas e volateis ameagam a
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estabilidade dos grupos e, portanto, sua identidade. Para o autor, a divisdo do tempo e a
duracédo das partes resultam de convengdes e costumes, e exprimem a ordem. Existe
representacéo coletiva do tempo, divididos pelos grupos sociais, obrigando-nos a medir

sem parar o tempo e seguir o ritmo imposto pelo social.

5.3.3 Conexao x isolamento

Destacamos aqui, a todo tempo, as dicotomias que compde a tecnologias de midia
digital. Em especial a conexdo/comunicacdo versos o isolamento/fuga. Na presente
pesquisa, ao aplicar a técnica de livre associacdo referente a termo indutor dependéncia
digital, obtivemos o termo isolamento evocado 26 vezes no primeiro momento e no
segundo momento 13 vezes, e o termo Fuga aparece como elemento periférico das
representacdes sociais no primeiro TALP 5. Mas também aparece com frequéncia
significante na aplicacdo da técnica de afastamento do sujeito termos como comunicagao
(13 vezes) e conexdo (16 vezes). O que evidencia a dicotomia existente no fendmeno
estudado.

Evidentemente que o espaco virtual pode ser um terreno favoravel para a
experimentacao do desejo e da fantasia, componentes da constituicdo do eu e da formagéo
de lagos sociais. Todavia, as redes sociais buscam dar conta de tamponar as faltas,
restando entdo para seus usuarios apenas a imitacdo e alienacdo, tudo dependera dos
novos tipos de lacos sociais que surgirdo. Na presente pesquisa 42 % afirmam que
raramente estabelecem relacdo nas midias digitais, € 16 % nunca o fizeram. Em
contradicdo, 19% admitem que as vezes escolhem ficar on-line do que sair e manter
relacBes reais fora na virtualidade.

Para Sherry Turkle (2004), a internet tornou-se um poderoso objeto que evoca o
individuo a repensar a sua identidade; trata-se um objeto que encoraja as pessoas a
reformar o sentido do eu em termos de janelas e vidas paralelas (TURKLE, 2004, p. 22).
As novas portas de comunicacao viabilizadas pela tecnologia computacional podem ser
aliadas do homem, mas também transmitir a sensagdo iluséria de companheirismo. Sem
as verdadeiras demandas de uma amizade, que envolvem intimidade, enfrentamento e
negociacdo, 0s ambientes virtuais podem servir de campo de experimentacdo, mas nao
substituem a experiéncia fisica. As demandas e as consequéncias que o mundo real exibe

ndo sdo as mesmas as do ambiente virtual. Neste, as necessidades de enfrentamento e de
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sociabilidade assumem um carater ténue, onde a possibilidade de fuga é imensamente
maior.

Nas redes sociais € muito comum ver explicito o jogo das identificacdes, as quais
0s sujeitos estdo condenados ao trabalho de constituicdo de si mesmo. E importante
destacar que a busca deste olhar do Outro nas redes sociais fala do desejo do desejo, e
para atender a suas demandas de amor e aprovagéo 0s sujeitos mascararam e manipulam
a forma como sera visto o seu ideal de Eu. Assim, com agdes de autoafirmacdo que se
exibem em infinitas postagens do que desejam ser. Sabemos que as tecnologias digitais
cumprem muito bem o seu papel de aproximar pessoas, diminuir fronteiras e conectar o
mundo todo. Mas muitos usuérios usam de forma consciente ou inconscientes tais
ferramentas para evitar o contato fisico com outras pessoas, para evitar os conflitos da
realidade material. Hoje, por meio da tecnologia das redes sociais, as relacGes estdo
intermediadas em grande parte por plataformas digitais. Observamos na clinica que as
pessoas tém mais dificuldade de gerenciar suas emogdes negativas, usa das redes digitais
para esquecer questdes de conflito psicolégico e elaborar suas emocgdes. De igual modo,
o algoritmo por selecionar o que 0s sujeitos consomem nas redes, vai restringindo o
mundo destes sujeitos, diminuindo a sua capacidade de alteridade e tolerancia, e por nao
ser exposto as diferencas passam por um estreitamento de leque semiético, tornando o
mundo cada vez mais polarizado, com leque restrito de olhar sobre 0 mundo e sobre as
culturas.

Né&o obstante, como vimos nas se¢Ges anteriores, a conexdo entre as pessoas da
sociedade contemporanea é marcada pela fragilidade dos lacos e pelo individualismo e,
como afirma Bauman (2009) dificilmente conseguiria a outra coisa na sua experiéncia
de vida sendo a agonia da soliddo. A vista disso, 0 amor liquido € o desejo das pessoas de
vivenciarem o afeto, porém sem compromisso, sem fortes lacos, sem riscos de apego ou
frustracdes, e liquidos o suficiente para buscar novas relagdes. Assim, com o passar do
tempo as relacOes estdo cada vez mais superficiais. Em um aplicativo podemos ter
milhGes de seguidores, sem, contudo, que tenha lagos afetivos com nenhuma delas. Assim
também, na mesma facilidade que se obtém “amigos virtuais”, pode-se desfazer em um
clique essa “amizade”.

Lipovetsky (2005), na Era do vazio, afirmou que a sociedade contemporanea
digitalizada vive um processo de personalizagdo, com uma nova forma da sociedade se
organizar e se orientar. Sem idolos ou tabu, sem projeto histérico ou ideologia, ho mais

completo vazio. Seguindo logica p6és-moderna Bauman (2009) também afirma que na
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sociedade atual identidade passa a ser atrair atencdo, na dupla escolha de promover a
individualidade e a coletividade que nega as idiossincrasias, navega entre a extremidade
da individualidade e da pertenca total. Havera entdo de buscar constantemente sua
identidade, guiado pelo impulso de apagar as historias passadas, sem pensar no futuro,
presa no presente lutando para se fazer atual, se fazer reconhecido por meio das tendéncias
aceitaveis e virilizaveis na rede social digital, assim a identidade se transforma em coisa,
uma mercadoria atrativa para o mercado.

Para Chul Han (2018), o modo de vida digital coloca muitos conceitos modernos
em crise. Como, por exemplo, a representacdo de uma imagem, pelo qual a fotografia
digital coloca a verdade da imagem em questdo, e representa uma hiper-realidade. Ou
uma crise no sistema econémico-politico tornou-se auto referenciavel e os politicos ja
ndo sdo mais 0s representantes do povo, a massa ja ndo se organizam mais em partidos
ou partidos ou sindicatos animados por uma ideologia, fazem barulho nas redes sociais,
sdo digitais isolados que ndo participa de fato de nenhum discurso publico. No sistema
autorreferencial, os sujeitos ndo agem politicamente, apenas em beneficio proprio. Nao
sdo mais cidadaos ativos, e sim consumidores passivos, a mesma tela das propagandas
comerciais é a da propaganda eleitoral, na mesma esfera de consciéncia, e governar
aproxima-se de marketing.

Portanto, 0 mundo online tem contribuido para formacdo de novas identidades
sociais, mas também sabemos que o uso intenso das redes tem provocado um afastamento
fisico entre as pessoas, inclusive A reclusdo e a perda gradativa do convivio sadio com
amigos e familiares também sdo facilmente diagnosticadas nos chamados “adictos”,
como supracitado. O excesso de estimulos das midias, a fragilidade das rela¢fes virtuais
e a possibilidade de forjar uma realidade paralela e criar seu proprio personagem, um
“novo eu”, contribui cada vez mais para o isolamento social dos usuarios.

Certamente, existem outros pontos de vista nas ciéncias humanas com relacgao as
midias digitais, inclusive a que reforca a ideia da internet como geradora de relagdes como
para Castells(1999), quando afirma que as novas tecnologias de informacéo estdo para
integracdo do mundo, e em forma de comunidades virtuais contribui para a permanéncia
de identidades como principio organizacional, ou seja, identidade como forma pelo qual
0 ator social se reconhece e constrdi significados principalmente com base na cultura.
Assim, as redes digitais unem e ddo voz a identidades excluidas socialmente. No entanto,
0 préprio autor admite que a relacdo dos usuarios com o meio on-line pode ter um tipo de

“laco fraco”, os lacos sdo “especializados e diversificados, a medida que os sujeitos
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constroem as suas proprias ‘pastas pessoais’” (CASTELLS, 2011 p. 470). O termo
“fraco”, apontado por ele esta relacionado ao movimento de troca de informagdes a baixo
custo. As relagdes podem ser efémeras e romper ao toque de um “click”.

Sabemos, até aqui, que os usos problematicos das midias digitais séo resultantes
da combinacdo de um ego fragilizado e um sistema atraente e agressivo que impde nos
sujeitos um modo de vida altamente consumista. O dualismo conexao e isolamento reflete
a dualidade do ser humano e a forma que cada um d& conta de existir em um mundo
adoecedor, que ao seu modelo tenta ter controle sobre o ser humano, seus desejos e
impulsos, moldando-os a servi¢co do mercado para tornar o homem ainda mais produtivo

e consumista.

5.3.4 Prazer, falta e excesso

Vimos até aqui, que o ser humano busca amenizar ou fugir do sofrimento imposto
pela vida em sociedade e por seus conflitos internos. Assim como a depresséo, ansiedade
que sdo formas de manifestacdo do sofrimento humano, o prazer muitas vezes pode
ocupar o lugar subjetivo de alivio do sofrimento. O termo prazer aparece 6 vezes na
TALP.

Aqui, remetemos as afirmacdes freudiana da obra Mal-estar da civilizagéo
([1929] 2011), acerca da busca incessante do ser humano por satisfacdo como
compensacao do sofrimento psiquico. Estabelecendo uma relacdo dialética entre desejo e
satisfacdo, falta e excesso, produzindo comportamentos repetitivos como a compulséao e
a dependéncia. Lembrando que o comportamento repetitivo compulsivo que resulta na
dependéncia, pode ser manifesto de varias formas, posto que o ser humano pode produzir
varios tipos de adic¢cdo, como dependéncia de jogos, compras, pornografia, dependéncia
emocional, dentre outras. Sua manifestacdo sintomatica vai depender dos sujeitos, da
cultura e contexto social que esta inserido, e dentro do contexto social contemporaneo o0s
prazeres disponibilizados pelas midias digitais por meio de excessos e consumo Sao
incluidos em fontes de satisfacdo, produzindo, assim como outros comportamentos de
adiccdo, aumento de dopamina e prazer imediato. Uma tentativa de alivio dos sofrimentos
pelo prazer.

Portanto, o comportamento compulsivo, seja ele qual for, ¢ uma tentativa de fuga
da realidade de sofrimento, uma busca por alivio da psiqué, que tem na repeticdo dos

comportamentos algum tipo de ganho ou recompensa, no corpo e na mente. Podemos
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entdo inferir que o uso problematico das midias digitais pode ser uma nova forma que
desenvolvemos para suportar o mal-estar social. E aqui destacamos o conceito “mal-
estar” supracitados por Freud e Bauman, resultante da incompatibilidade estrutural entre
sujeito e sociedade, provocado pelos sacrificios pela busca de seguranca do modo de vida
civilizado ou pelas incertezas provocadas pela busca da liberdade por meio das relacGes
liquidas no modo de vida pds-moderno.

Portanto com base nas leituras de Bauman, Freud e outros tedricos supracitados,
0s seres humanos busca por uma felicidade/alivio inalcancavel, e nesta tentativa tem
produzido mais individualismo e consumismo, e adoecimento mental. Ou seja, tudo que
o ser humano fez até entdo para amenizar o mal-estar s6 aumentou o sofrimento humano.
A busca por liberdade e seguranca, converge no atual discurso sobre a identidade
(BAUMAN, 2009, p. 50). Porem dificilmente consegue-se equilibrio satisfatorio entre os
dois valores. Um défice na seguranca repercute em angustiante incerteza (fobia) e um
déficit de liberdade se perpetua na dependéncia.

Sob uma ldégica dualista, a sociedade pds-moderna é ao mesmo tempo
descentralizada e heterdclita, materialista e psicologica, pornografica e discreta,
inovadora e retrégada, consumista e ecoldgica, sofisticada e espontanea, espetacular e
criativa, mas sobretudo individualista. Com este processo de personalizagdo o
individualismo sofre uma atualizacdo narcisista. Um narcisismo coletivo com
autoabsolvicdo hedonista, mas com necessidade de se reagrupar com seres idénticos, seja
para ser util e exigir novos direitos como para se libertar e organizar os problemas intimos
por meio do contato. Lipovetsky (2005) fala da psicologizacdo do social e politico da
subjetivacédo das atividades, obcecada pela informagéo e pela expressdo. O narcisismo
pos-moderno € efeito do cruzamento entre a légica social individualista hedonista,
impulsionada pelo universo dos objetos e dos sinais, e uma ldgica terapéutica e
psicoldgica, elaborada desde o século X1V a partir da aproximagdo com a psicopatologia
(LIPOVETSKY, 2005).

De modo que houve um esvaziamento das finalidades sociais e seus significados
profundos perdendo espago para a uma cultura de expansdo subjetiva e o discurso
psicologico voltado para o potencial humano. Além da revolucdo da informatica, o
periodo dos pds-modernidade é marcado pelo movimento da consciéncia. Todavia, 0
autor defende a ideia de que quanto mais 0 homem se volta para o investimento do Eu e
na busca interminavel de Si mesmo, mais aumenta a incerteza e interrogacdo, 0 eu como

um espelho vazio, perde suas referéncias e sua unidade, um conjunto impreciso com
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novas éticas permissivas e hedonistas, no qual desvaloriza a disciplina e o esforco, em
nome do culto ao desejo e a satisfagdo imediata.

Assim como Nietzsche (1992) falava do enfraquecimento da vontade, anarquia
dos impulsos e das tendéncias em nome do bem-estar, vimos que o modo de vida pos-
moderno digitalizado aniquila o Eu dos sujeitos. O fim da vontade coincide com a era da
indiferenca pura, e desaparecimento de grandes finalidades. Obcecado por si mesmo, por
reconhecimento e aprovacao, busca a realizacdo pessoal por meio do culto a imagem, e
ndo pela afirmacéo de sua personalidade e seu desejo. A pds-modernidade é marcada pelo
mal-estar difuso e invasor de um sentimento de vazio interior e da incapacidade de sentir
as coisas e pessoas, por conta de desapego emocional resultante de relacionamento
difusos, sem apegos e superficiais, ndo apenas para proteger das decepgdes amorosas,
mas para se proteger dos proprios impulsos que ameacam o equilibrio interior. O sujeito
pos-moderno alimenta fantasias de perigos que ameacam sua identidade, tais fantasias
tendem a ser imagens espelhadas da sociedade e cultura, como autorretrato, uma projecéo
da ambivaléncia interna da sociedade sobre seus proprios recursos e as maneiras de viver.

A sociedade do consumo tem por premissa produzir desejos e prometer a
satisfazer todos o0s desejos humanos, mas essa promessa s6 forca enguanto o desejo esta
na ordem do irrealizavel, e tornando permanente a insatisfacdo (BAUMAN, 2009). De
alguma forma as tecnologias digitais funcionam como uma espécie de tamponamento dos
vazios existenciais dos sujeitos. A geracao anterior ainda sabia Ihe dar com o tédio, com
a espera, 0 ndo ter, a tempo ocioso de espera, de ndo resposta, de faltas. Todavia as
geracOes que surgem depois do advento da internet mostram a sua pouca habilidade em
Ihe dar com os incbmodos emocionais do vazio. E ja que o alvo da acgdo, a plenitude da
satisfacdo ndo é jamais alcancada, opera-se a repeticdo incansavel sem variacOes e
modulacgdes, que assume o carater de imperativo, isto é, impde-se ao psiquismo sem que
0 eu possa deliberar sobre o impulso (BIRMAN, 2014, p. 84).

Toda mercadoria tem um caréater de fetiche, no caso das midias digitais ndo mais
funciona a maxima valor de uso e valor de troca, e sim, valor de troca e valor de exibicao,
o fetichismo do proprio fetiche, a expressao de sua prépria imagem. Algo que existe para
preencher simbolicamente um vazio psicoldgico. Assim, a repeticdo do comportamento
ou uso tampona, durante um breve tempo, uma falta, um buraco existencial que ao ficar
aberto produz angustia insuportavel.

O sujeito da contemporaneidade é, portanto, o sujeito da insuficiéncia. Nunca esta

bom o bastante, bonito bastante, rico bastante, famoso bastante. Sobre isso, Bauman
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(2008) concebe a ideia de que vivemos hoje em uma sociedade dos consumidores, em
que os individuos sdo transformados em mercadorias, devendo-se consumir
constantemente. A busca pelo prazer a qualquer custo, ndo é apenas para satisfacdo ou
para se tornar algo adquirido, mas sim porque através dele é possivel aplacar a angustia.
Todo o prazer que o digital oferece tampona os vazios existenciais produzindo falsa
felicidade, em uma sociedade hedonista que busca prazer imediato e 0 excesso de opc¢des
de informagé&o e entretenimento contribui para a principal forma de obtencédo de prazer na
sociedade atual: o consumo.

Os termos caréncia, e inseguranca, aparecem no ultimo quadrante, mais afastado
do possivel nucleo central, evidenciando o que foi levantado aqui na discussao teorica
que o ser humano busca seguranca e aceitacdo, e cada modelo social produz
manifestacGes comportamentais desta necessidade. Aqui portanto, temos a exposi¢do de
imagem de si, e na busca de alcancar padrfes de sucesso nas redes sociais como marcos
deste mal-estar que acompanha a vida humana civilizada. A cada publicacdo o usuério
busca o olhar do outro, sua provagdo em forma de curtidas e engajamento, e busca
transferir para sua realidade os modos de vida e consumo influenciados pelas midias
digitais.

Ademais, as redes sociais virtuais sdo lugares de intenso acumulo de contatos,
informagdes, pensamentos, imagens e lembrancas. Mas, também, um lugar de excesso de
memo@rias e representacdes sociais, que por conta das relacbes midiaticas, sdo mais frageis
e instaveis do que aquelas feitas em grupos de pertencimento. Assim, vimos que as redes
é um lugar de quadros sociais de memoria, mas podemos falar que la encontram-se abusos
de memodria, seja pelos diversos esquecimentos e seja pelos excessos de lembrancas.
Necessitam de registros da mesma forma que acumulam seguidores, arquivam rastros de
sua passagem, da identidade de um grupo e de momentos vividos individualmente ou
coletivamente.

Sdo, portanto, espacos onde podemos encontrar memorias. O excesso de
lembrancas registradas e exploradas nas redes sociais nao significa necessariamente que
a sociedade sabe valorizar seu passado, ou convive bem com ele. O uso e exposigédo
repetitiva de lembrancas ndo pressupde um exercicio de memoria, ou um uso saudavel da
memoria. Aqui podemos fazer um paralelo do texto de Freud, Rememoracéo, repeticao,
perlaboracéo ( [1914] 1996), em que Freud sintetiza o trabalho de analise, pelo qual o
paciente faz um trabalho de memoria, de lembrar, rememorar e retornar a arqueologia da

infancia e dos sintomas para fazer um trabalho de reatualizar, preencher lacunas das
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memorias e superar resisténcia devido a repressao do inconsciente, para ressignificar uma
nova historia de si. Quando esse passado ndo é lembrado e elaborado o sujeito produz
sofrimento neurdtico, que retorna por meio de sintoma que se manifesta de forma
repetitiva. A compulsdo a repeticdo busca anestesiar a angustia da falta. A sociedade faz
um uso seletivo de memoria, predominando lembrancas superficiais do coletivo. Ja
lembrancas dolorosas como crises, ditaduras, e decepgOes sdo esquecidas pela maioria,
sdo memdrias impedidas, pois ndo passaram pelo processo de memorizagdo e cura. Sao,
portanto, feridas sociais, patologias a memoria.

Ao avaliar a sociedade contemporéanea, seus excessos, suas novas formas de
construcdes das representacdes sociais e seus modos de exercicios de memdria, ndo
podemos desconsiderar o fato que estamos vivendo esse processo irreversivel de rupturas
e mudancas socioculturais, que foram intensificadas com o advento da pandemia do
COVID-19. Tal contexto possivelmente produz implicacdes ainda pouco exploradas nas
ciéncias sociais, a relagdo com o mundo, cada vez mais tecnoldgico, e entre si, e
consequentemente sua relagdo com a memoria e a construcdo de sua identidade.

Falando ainda sobre 0s excessos, esta pesquisa apontou que 29 % dos participantes
declaram acreditar serem dependentes digitais, e 30,3 conjecturam que talvez seja
dependente digital. Do total de 109 participantes, segundo o teste de 20 questdes
adaptadas, 58,7% apresentaram algum grau de dependéncia. O que podemos verificar que
na sua maioria dos participantes o excesso do uso das midias digitais esta presente. Nao
apenas o teste apontou para essa dire¢do como a percepcdo deles denotam que ja
verificam que o seu uso de midias digitais sdo motivo de preocupacao, permeando as
representacdes e memorias de dependéncia.

Ao tentar reduzir a quantidade de uso das midias digitais 18, 3 % frequentemente
ndo consegue e 32,2 as vezes ndo consegue. Frequentemente 12,8% deles admitem um
forte desejo ficar online quando ndo estdo na rede, e 9,2 fantasias contetdo da rede quando
estdo off-line. Apontam frequentes prejuizos no sono 11%, negligéncia em trabalhos
domeésticos ou académicos ou laboral 19,3, e 20,2 % afirmam que as vezes familiares ou
amigos questionam sua quantidade e modo de uso nas midias sociais.

Na perspectiva que os seres humanos buscam no prazer uma forma de suportar
seu mal-estar, 0s sujeitos contemporaneos tém no consumo, especialmente de midias
sociais digitais, a forma de obtendo alivio e fugindo da origem de sua angustia. Por isso
19,3 % dos participantes admitiram que frequentemente tenta bloguear pensamentos

perturbadores sobre a vida fazendo uso das redes sociais, e 9,2% as vezes sente deprimido
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e instavel quando off-line, e 19,3 as vezes receia que a vida seja aborrecida, vazia e sem

alegria sem as midias sociais digitais.
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6 CONCLUSAO

Diante do que foi apresentado nas sessdes anteriores, buscamos identificar e
analisar as memorias coletivas e representacfes sociais de usuarios de redes sociais
digitais acerca da dependéncia digital com base nas imagens, memdrias e linguagens que
os participantes tém sobre o fendbmeno aqui apresentado, atrelam caracteristicas
indenitarias e justificadoras que afirma a existéncia de um possivel nucleo central das
representacdes sociais, corroborando com a ideia de um comportamento patologico de
dependéncia digital, confirmada nos dados apresentados pela aplicacéo do teste adaptado,
no qual 62% dos participantes desta pesquisa apresentaram algum grau de dependéncia.

Assim também apresentamos uma discussdo tedrica relativa ao cenario
contemporaneo e as novas formas de subjetividade que podem ser manifestadas por meio
das midias digitais. A leitura teérica nos permitiu compreender os resultados dos dados,
de forma a analisar, a partir de pontos de vista levantados por teoricos, a virtualidade
enquanto producdo da sociedade, como resultados dos atravessamentos que compdem a
vida humana e suas relacdes, construindo identidades, memdrias e representacdes de
mundo e de si, contribuindo para atuacdo humana no mundo e as manifestacGes das
dicotomias humanas que, por meio das midias digitais podem ser identificadas na
contradi¢Ges da conexdo e isolamento, aceleracdo e perda de tempo, excessos e faltas,
angustia e prazer, e as varias formas de sofrimento psiquico manifestas no comportamento
da vida virtual.

Examinando o campo social da atualidade vimos que apesar dos inlmeros
beneficios a humanidade, as midias sociais digitais representam um desafio para as
ciéncias e para a sociedade, convidando-nos a refletir e levantar discussdes acerca de suas
consequéncias, e levando-nos a repensar suas influéncias na salde, na educacao,
producdo de conhecimento e memoria, no modo de trabalho, e principalmente nas
relacdes interpessoais.

Aqui vale pontuar a presenca de um olhar de patologizacdo da vida, que
verificamos nos resultados apresentados pelos(as) participantes que, em uma perspectiva
do modelo biomédico, justifica o uso excessivo das midias digitais pela perspectiva
medico-psiquiatrico, que impde como unico elemento de sentido a um comportamento,
excluindo as singularidades. As pesquisas apontam para a correlagcdo com o adoecimento
mental com o uso excessivo das midias, mas vale lembrar que o modelo social vigente e

estimulado nas redes constréi balizas sociais como forma de padronizacéo
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comportamental e controle dos sujeitos, contribuindo por um modelo de vida e saude
ideal de bem-estar, felicidade e satisfagéo, que desconsidera a presenca do mal-estar e da
dor (fisica ou emocional). Desta forma, todos precisam apresentar-se bem, caso contrério
é considerado fracassado e/ou doente. Portanto, 0 modo de vida imposto de auséncia de
sofrimento e realizacdo pessoal tem levado as pessoas ao seu limite fisico e mental e um
possivel enfraquecimento de ego. Diante disso podemos concluir que a mesma sociedade
que patologiza e medica ¢ a que causa a “doenga”.

Em suma, através das leituras podemos afirmar que o Eu é a soma resultante dos
encontros com o mundo e 0s outros. Passamos parte da nossa existéncia buscando a tdo
prometida e propagandeada felicidade, e na busca de alivio para aquilo que nos gera mal-
estar produzimos manifestacdes que refletem nosso comportamento e a maneira como
nos relacionamos com o mundo e com 0s outros, tornando, muitas vezes escravos dos
nossos prazeres ou de nossas fugas. Os meios de tecnologia sdo apenas o lugar para
manifestar a cultura- representacdes, memorias, pensamentos, valores etc. E por
conseguinte, manifestar o mal-estar dos humanos. Igualmente a internet e as redes sociais
sdo meios que alimentam e produzem angustias.

Portanto, as midias digitais enquanto ferramentas ndo sdo o problema que nos leva
a questionar a dependéncia digital e sim o modo de uso e seus significados que
manifestam as novas formas de subjetivagdo humana na atualidade, baseada na
compulsdo, nos excessos e no hiperconsumo. Configurando uma sociedade narcisista, de
relacionamentos frageis e fluidos, que volta seu comportamento para busca de validacéo,
e realizacdo pessoal, como resposta as cobrancas internalizadas de desempenho.
Produzindo um mundo cada vez mais imediatista e acelerado, constituido por sujeitos
cansados, estressados e doentes.

Constatamos de forma surpreendente, por meio dos dados levantados, que 0 uso
excessivo de redes digitais ndo é algo restrito as fases de desenvolvimento (crianga e
adolescentes) mas é percebida entre adultos, e mais que isso: pessoas com acesso a
educacdo superior e pos-graduacdo. Se os participantes deste estudo, em sua maioria,
interpretam o fendmeno da dependéncia digital como uma patologia que escraviza o0
humano, resta-nos perguntar até onde vai a liberdade dos sujeitos usuarios diante da
cultura do espetaculo, do exibicionismo e vigilancia da vida alheia que, por meio de seu
consumo de excesso tornam-se produtos autovendaveis, especulando sua imagem, para

associar a ideia de felicidade e realizacéo.
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A vista disso e das leituras apresentadas, reconhecemos a nossa necessidade
primaria humana da dependéncia, de existir para o outro, de sentir-se reconhecido. Como
vimos na discussao teorica, somos seres eminentemente dependentes, precisamos do
outro para nos tornarmos sujeitos. O mercado percebeu isso, e por isso as redes sociais
tiveram uma expansdo tdo intensa na vida cotidiana das pessoas. Mas apesar de nossa
constituicdo ser genuinamente de dependéncia, somos também seres de resisténcia. Nossa
consciéncia é repleta de conflitos entre nosso desejo e 0 mundo social. E preciso a
conscientizacdo de tal dependéncia, e dos dispositivos utilizados pela cultura para
empreender tal priséo.

Quando passamos a agir sem consciéncia de nossos valores e nossos desejos,
tornamo-nos escravos da busca por satisfacdo, da fuga do desprazer, e da evitacdo do
desamparo por meio da captura do olhar dos outros. De modo que os algoritmos das redes
digitais podem servir como dispositivos de dominagdo. Porém ndo podemos perder de
vista que temos a possibilidade de sermos ativos, a ter acesso ao conhecimento e ao outro,
podemaos escolher ser ou néo alienado. Podemos fazer ponte para o outro.

E mister levantar uma discussdo com a comunidade sobre como funcionam as
midias sociais e as dependéncias comportamentais, ofertando psicoeducacédo sobre seu
uso, principalmente a criancas e adolescentes. E preciso também responsabilizar as
plataformas diante das possiveis consequéncias negativas a salde mental dos seus
usuarios, e juntamente com o poder publico promover a¢6es de prevencdo e cuidado. Pois,
constatamos que o risco da dependéncia digital € real, principalmente porque gera a
possibilidade de uma vida paralela, criando um simulacro de n6s mesmaos, construindo
uma falsa ideia de aceitacdo e reconhecimento, e fazendo-nos muitas vezes esquecer as
angustias inerentes do processo de existir no mundo civilizado e “adoecido”. O excesso
do uso pode produzir uma saturacdo, por conseguinte esta se tornando um problema de
salde publica abrangente, que travessa varias camadas da populacéo.

E imperativa a criagdo de programas sociais de acesso gratuito que visam o
cuidado e tratamento das pessoas que usam as midias digitais de forma compulsiva
produzindo prejuizos e sintomas. Um dever da sociedade, uma vez que ela produziu 0s
instrumentos para o adoecimento. Estes programas de tratamento devem ser
desenvolvidos como resultado da discussdo cientifica multidisciplinar, como a que
propomos aqui, atrelada a participacéo direta e ativa da comunidade.

Tais contestaces aqui expostas ndo anulam o fato de que as novas midias trazem,

a humanidade, inimeros beneficios para a extensdo e qualidade de vida, bem como para
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adaptacdo do sujeito contemporaneo e diminuicao de fronteiras de conectar entre pessoas,
inclusive para mobilizagdo social e disseminacdo da consciéncia critica. Porém
precisamos ficar atentos para que essa adaptacdo do ser humanos as midias sociais ndo
represente, como vimos nas discussfes das secdes anteriores, um conformismo via
introjecdo do modo de vida de falsa liberdade, mas que na realidade sujeita, de forma
subjetiva, seus usuérios ao controle, com base na autogestdo e autodesempenho,
resultante da auséncia de uma postura reflexiva e de uma visao de alteridade.

Pois o autocentramento manifesto na estetizacdo da existéncia sufocou a
alteridade, tendo as plataformas de redes digitais em destaque neste papel de instrumento
para esta cultura individualista, da busca da exaltacdo do Eu e da felicidade. A alta
performance torna os sujeitos exaltados de si e do mundo, negando a realidade e o
préximo. Em contrapartida, este mesmo espaco pode ser utilizado para dar voz a minoria,
para reconhecer o diferente e o oprimido, e para defesa da ética. Atuando fortemente no
combate ao preconceito, intolerancia, e sobretudo das varias facetas da violéncia, que tem
tomado corpo nos ultimos anos e se espalhado nas redes digitais como um cancer.

Logo, ndo temos uma resposta pronta ou facil para o cenario atual e nem para o
mal-estar do ser humano na cultura. As saidas podem ser multiplas e singular, como € a
natureza humana. Sabemos que o caminho da proibicao por si sé ndo € a solucao para lhe
dar com o objeto de compulsdo. A riqueza do debate se deve justamente por essa
diversidade de possibilidades. De forma que a discussdo da presente pesquisa ndo
pretende esgotar-se aqui, pois estamos imersos a este processo de digitalizacdo que esta
em curso, e ndo sabemos o destino que nos reserva as novas inteligéncias artificiais e 0s
desdobramentos da cultura do digital. Por isso pesquisas que se propde a estudar os
fendmenos sociais sdo de efetiva importancias para analise do sujeito no mundo e 0s
meios de saida e suporte subjetivo para o ser humano diante dos sintomas produzidos pela

vida em sociedade.
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